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ABSTRAK 
 
 
SYARIPUDIN, AHMAD.2020.Perilaku Konsumtif pada Pecandu Game Online 
Mobile Legend. Bimbingan dan Konseling. Fakultas Keguruan Dan Ilmu 
Pendidikan. Universitas Pancasakti Tegal. 
Pembimbing I   : Dr. H. Suriswo, M.Pd 
Pembimbing II : M. Arif Budiman S., M.Pd 
 
Kata Kunci  : Perilaku Konsumtif, Game Online 
 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan faktor-faktor dan 
dampa dari kecanduan game online. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif. Adapun cara pengambilan data yaitu dengan menggunakan teknik 
observasi, wawancara dan dokumentasi. 
Berdasarkan hasil observasi langsung dan hasil wawancara dengan subyek 
penelitian, perilaku konsumtif pada pelajar dipengaruhi oleh lingkungan. Semakin 
seseorang menyukai game online mobile legend tersebut maka akan semakin 
banyak mengeluarkan uang untuk bermain. Kehadiran dari teman atau dukungan 
dari orang luar yang diterima oleh para gamer pelajar mendorong mereka bermain 
terus menerus. Lingkungan keluarga juga menjadi faktor langgengnya aktivitas 
bermain game online menentukan cara tingkah laku individu terhadap orang lain 
dalam pergaulan sosial. Kompensasi perhatian orangtua terhadap anak dalam 
bentuk uang membuat anak memiliki modal untuk bisa bermain game online.  
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa dampak positif 
diantaranya adalah mereka mendapat kesenangan dan hiburan, mendapatkan 
banyak teman baru, kemampuan konsentrasi yang baik serta mengikuti 
perkembangan teknologi. Dampak negatifnya adalah mereka menjadi malas 
belajar, lupa waktu, boros dalam memanfaatkan uang jajan, suka berbicara kasar, 
agresif, pergaulan tidak terkontrol, mengganggu kesehatan fisik dan psikologis 
Adapun saran yang dapat diajukan adalah diharapkan kepada orangtua 
untuk lebih memperhatikan danmelakukan pengawasan secara langsung kepada 
anak agar tidak terlalu larut dalam permainan game online. 
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ABSTRACT 
  
  
SYARIPUDIN, AHMAD .2020 . Consumptive Behavior in  Game Online Mobile 
Legend Addicts. Undergraduate thesis. Guidance and 
counseling. Faculty of Teacher Training and Education. Pancasakti 
University Tegal. 
Advisor I : Dr. H. Suriswo , M.Pd 
Advisor II : M. Arif Budiman S., M.Pd              
  
Keywords: Consumptive Behavior , Game Online  
  
  
The purpose of this study is to describe the factors and effects 
of  game online addiction . This study uses a qualitative approach . The method 
for taking data is using of observation , inquiry and documentation. 
Based on direct observations and interviews with research 
subjects,, consumer behavior in students is influenced by the environment. The 
more someone is addicted to the game online mobile legend, the more money they 
spend to play. The presence of friends or support from outsiders received 
by student gamers encourages them to play continuously. The family environment 
is also a factor in the perpetuation of the activity of playing online games 
to determine how individuals behave towards others in social 
interactions. Compensation for parental attention to children in the form of money 
gives children the capital to be able to play online games . 
Based on the results of the study, it can be concluded that the impact such 
positive is they have fun and entertainment, get a lot of new friends, good 
concentration skills and keep up with technology. The negative impact is that they 
become lazy to learn, forget time, wasteful in utilizing pocket money, like to talk 
harshly, aggressively, uncontrolled interactions, disturbing physical and 
psychological health. 
The suggestions that can be submitted are expected to parents to pay more 
attention and conduct direct supervision of the child so as not to get too involved 
in playing  games online. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
A. Latar Belakang 
Seiring perkembangan zaman tak dapat dihindari kemajuan 
teknologi berperan besar dalam pergaulan hidup bermasyarakat, teknologi ini 
berhasil memudahkan manusia untuk mengetahui beragam informasi dan 
menghubungkan dengan manusia lainnya di belahan dunia. Teknologi 
Informasi menekankan pada pelaksanaan dan pemprosesan data seperti 
menangkap, mentransmisikan, menyimpan, mengambil, memanipulasi atau 
menampilkan data dengan menggunakan perangkat-perangkat teknologi 
elektronik terutama komputer. 
Kemajuan teknologi yang semakin hari semakin cepat ini tentunya 
membuat banyak perubahan terhadap sebuah negara tidak terkecuali di 
Indonesia. Dari pesatnya perkembangan teknologi informasi ini membawa 
banyak pengaruh positif seperti memudahkan dalam bidang pendidikan, sistem 
pembelajaran dapat dilakukan secara online tanpa harus melakukan tatap muka, 
dan pertukaran sebuah informasi yang menjadi lebih mudah dan cepat. 
Banyaknya pengaruh positif yang dihasilkan dari tumbuhnya teknologi dalam 
bidang pendidikan juga sebanding dengan hal negatif yang ditimbulkan, seperti 
masuknya budaya luar, penggunaan gadget yang berlebihan, merusak 
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perkembangan otak pada anak, dan kurangnya orang-orang bersosialisasi 
karena fokusnya kepada teknologi. 
Perkembangan teknologi sangat membantu dalam memenuhi 
kebutuhan sehari-hari ialah internet. Internet menjadi sumber informasi yang 
mempunyai banyak manfaat dibandingkan dengan sumber informasi lainnya. 
Saat ini sudah semakin banyak kantor lembaga pemerintah yang memiliki 
koneksi kedalam jaringan internet. Beberapa diantaranya bahkan telah 
mempublikasikan lembaga kedalam bentuk situs homepage pada world wide 
web (www). APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) 
menyatakan total pengguna internet di Indonesia pertahun 2018 mencapai 
171.18 juta jiwa. Hal tersebut menunjukan bahwa internet di Indonesia sudah 
mencapai 64,8% dari total populasi penduduk Indonesia yang sebesar 264,16 
juta jiwa. Angka tersebut meningkat dibandingkan dengan dengan tahun 2017 
yang mencapai 143,26 juta pengguna. Internet tentu memiliki kegunaan selain 
menghubungkan komunikasi global, yaitu sebagai media informasi, hiburan 
dan pendukung kegiatan pendidikan. Internet akan menjadi media penyimpan 
segala informasi yang baik dan bisa ditelusuri oleh mesin teulusur yang sudah 
banyak tersedia di internet, misalnya Google, Ducduckgo, dan masih banyak 
mesin telusur lainnya.  
Game online adalah situs yang menyediakan berbagai jenis 
permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai 
tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan 
melalui jaringan komunikasi online. Game online sangat popular dalam 
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kalangan remaja dan dewasa. Game online juga sudah menjadi gaya hidup dan 
standar pergaulan seseorang. Karena media online juga sekarang tidak hanya 
ada ditempat penyewaan warnet atau warung internet sudah merambah pada 
gadget. Menurut Nurul Jannah, Madjirin dan Herman Nirwana (2015:201) 
menyatakan bahwa media Sosial di tanah air juga dapat penyambutan yang luar 
biasa bagi anak yang beranjak remaja terutama pada jenis permainan game 
online.  
Departemen Komunikasi dan Informasi (Depkominfo) 
mengatakan, setidaknya ada 30 juta orang Indonesia yang memainkan game 
online, atau dengan kata lain, 1 dari 8 orang Indonesia adalah pemain game 
online. Jumlah pemain game online di Indonesia terus meningkat. Lembaga 
survei global, IDC, memperkirakan hampir 20 persen pengguna internet di 
Indonesia adalah para pemain online game. Mereka mengalami pertumbuhan 
hampir 30 persen pada 2016 dan menghasilkan pendapatan dalam negeri US$ 
150 juta atau Rp 1,45 triliun.  
Game online kini juga memiliki banyak jenis mulai dari RPG 
(Role Playing Game), puzzle, hingga MOBA (Multiplayer Online Battle 
Arena) . Game online mobile legends yang muncul sejak tahun 2016 dan mulai 
dikenal ditahun 2017 bahkan ditahun 2018 ini mobile legends sangat terkenal 
dengan kepopulerannya. Game online mobile legends telah diunduh lebih dari 
100 juta kali oleh pengguna piranti atau perangkat mobile, baik yang dijalankan 
dengan android maupun IOS (Iphone Operating System). Mobile legends ini 
termasuk tipe game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang 
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memerlukan kerja sama dan strategi tim untuk melawan tim musuh. Pemain 5 
vs 5 ini dengan berbagai tipe macam pilihan karakter Hero dan tipe skill yang 
berbeda-beda Selain itu, terdapat berbagai mode yang dapat dimainkan sesuai 
dengan level up yang digunakan pemain seperti Macth up mode classic mode 
Ranked mode, Brawl mode, Human vs Ai mode dan Custom mode. 
Pengguna game online yakni Game Mobile legends yang rata-rata 
berusia remaja cenderung memiliki dampak yang tidak baik bagi dirinya, 
apalagi jika dalam penggunaannya yang berlebihan. Game Mobile legends 
pada dasarnya dapat dikatakan sebagai sarana hiburan atau kegiatan pengisi 
waktu luang. Namun, ada pula pemain game mobile legends yang kesulitan 
mengendalikan kebiasaan bermain mereka hingga menjadi adiksi/kecanduan. 
Gamer atau pemain game terdorong untuk bermain game karena menginginkan 
pengakuan akan prestasinya dalam bermain game yang dilakukan dengan 
mengatasi rintangan sulit sehingga meraih tingkatan yang lebih tinggi atau item 
yang langka dengan sebaik-baiknya. Dorongan ini akan membuat seseorang 
terus bermain bahkan bisa sampai lupa waktu, sehingga dorongan ini dapat 
menimbulkan perilaku kecanduan 
Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap 
sesuatu yang diinginkannya sehinggaia akan berusaha untuk mencari sesuatu 
yang sangat diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, kecanduan melihat 
televisi, atau kecanduan game (Ulfa, 2017:4). Kenikmatan dan kepuasanlah 
yang pada awalnya dicari, namun perlu keterlibatan selama beberapa waktu 
dengan aktivitas itu agar seseorang merasa normal. seseorang yang kecanduan 
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game online mobile legend menunjukan perilaku adiktif, para gamers tidak 
ingat waktu dalam bermain terkadang seseorang yang bermain game bisa 
bermain selama 12 jam lebih hanya demi bermain permainan online tersebut 
yang akhirnya menyebabkan kecanduan (adiktif) terhadap penggunanya. 
Game online mobile legend akan membawa dampak negatif bagi 
pengguna khususnya peserta didik yang telah kecanduan. Peserta didik dapat 
melupakan waktu belajarnya bahkan sampai menggunakan berbagai cara untuk 
mendapatkan uang dari orang tuanya agar dapat bermain game online mobile 
legend. Semakin seseorang menyukai game online mobile legend tersebut 
maka akan semakin banyak mengeluarkan uang untuk bermain. Game online 
mobile legend menggunakan uang karena sifatnya komersial, membuat 
pengguna akan boros tehadap uang dan memanfaatkan uang untuk hal yang 
tidak penting, tidak untuk membeli buku pelajaran atau keperluan- keperluan 
lain yang berhubungan dengan sekolah. Adanya game online mobile legend 
akan membuat sebagian orang merasa untung karena dapat menghasilkan 
pendapatan dan akan membuat sebagian orang lainnya merasa rugi karena 
harus mengeluarkan uang untuk bermain game tersebut demi kesenangannya 
sendiri.  
Adanya game online mobile legend memang akan membawa 
hiburan bagi peserta didik, namun kemungkinan akan berdampak buruk pada 
peserta didik apabila tidak digunakan dengan seefektif mungkin. Berdasarkan 
hasil observasi mayoritas peserta didik menyukai game online mobile legend 
karena merupakan sarana hiburan bagi mereka setelah seharian beraktivitas di 
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sekolah dan juga sebagai pengisi waktu luang serta wadah berkumpul dengan 
teman-teman, itu merupakan salah satu dampak positif dari pengaruh game 
online. Dampak negative dari game online yang mereka rasakan adalah adalah 
mereka menjadi anak yang malas belajar, lupa waktu, suka berbicara kasar, 
agresif, pergaulan tidak terkontrol, mengganggu kesehatan fisik dan psikologis 
serta menimbulkan perilaku konsumtif.  
Bentuk perilaku konsumtif pada pecandu game online mobile 
legend salah satunya adalah pemborosan. Pemborosan dalam hal ini tidak 
hanya tentang materi, akan tetapi pemborosan waktu. Intensitas pembelian 
skin, hero dan diamond pada game online mobile legend dapat dikatakan 
sebagai pemborosan materi atau uang karena semakin seseorang kecaduan 
game online mobile legend maka semakin banyak pula uang yang dikeluarkan. 
Sedangkan pemborosan waktu dapat berupa intensitas bermain, seseorang yang 
kecanduan game online mobile legend akan selalu ingin bermain terus-menerus 
sehingga waktu yang seharusnya bisa digunakan untuk hal yang lebih positif 
akhirnya hanya digunakan untuk bermain game online. 
Berdasarkan hasil pemaparan di atas maka peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian guna mengetahui pengaruh game online terhadap 
perilaku konsumtif pada remaja yang kecanduan game online dengan judul 
penelitian “PERILAKU KONSUMTIF PADA PECANDU GAME ONLINE 
MOBILE LEGEND (Studi Kasus di SMK PERISTEK Pangkah Tahun 
Pelajaran 2019/2020 Kabupaten Tega)”. 
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B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dibuat identifikasi 
masalah sebagai berikut: 
1. Intensitas bermain game online yang menyebabkan peserta didik menjadi 
kecanduan game online.  
2. Karena jenuh dalam belajar dan menuntaskan tugas sekolah peserta didik 
kemungkinan dapat mencari hiburan game online. 
3. Akibat dari kecanduan game online pada peserta didik, maka kemungkinan 
akan mempengaruhi perkembangan peserta didik, diantaranya perilaku 
konsumtif.  
4. Menghabiskan uang secara berlebihan (perilaku konsumtif) untuk membeli 
keperluan game online akan berdampak pada perkembangan peserta didik.  
5. Peserta didik tidak bisa mengatur uang untuk hal penting, lebih senang 
mengeluarkan uang untuk hiburan bermain game online dibandingkan 
membeli keperluan sekolah. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Masalah yang akan diteliti dalam suatu penelitian perlu dibatasi agar 
penelitian lebih fokus dan tidak meluas dari pembahasan yang dimaksud dalam 
penelitian ini, maka pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah mengenai 
perilaku konsumtif pada pecandu game online mobile legend. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana gambaran perilaku konsumtif pecandu Game Online Mobile 
Legend pada peserta didik di SMK PERISTEK Pangkah Tahun Pelajaran 
2019/2020?  
2. Apa saja aspek-aspek perilaku konsumtif pecandu Game Online Mobile 
Legend pada peserta didik di SMK PERISTEK Pangkah Tahun Pelajaran 
2019/2020? 
3. Apa saja faktor-faktor penyebab perilaku konsumtif pecandu Game Online 
Mobile Legend pada peserta didik di SMK PERISTEK Pangkah Tahun 
Pelajaran 2019/2020? 
4. Bagaimanakah dampak kecanduan Game Online Mobile Legend terhadap 
perilaku konsumtif pada peserta didik di SMK PERISTEK Pangkah Tahun 
Pelajaran 2019/2020? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini adalah: 
1. Untuk mendeskripsikan gambaran perilaku konsumtif pecandu Game 
Online Mobile Legend pada peserta didik di SMK PERISTEK Pangkah 
Tahun Pelajaran 2019/2020. 
2. Untuk mendeskripsikan aspek perilaku konsumtif pecandu Game Online 
Mobile Legend  pada peserta didik  di SMK PERISTEK  Pangkah Tahun 
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Pelajaran 2019/2020. 
3. Untuk mendeskripsikan faktor-faktor penyebab perilaku konsumtif pecandu 
Game Online Mobile Legend pada peserta didik di SMK PERISTEK 
Pangkah Tahun Pelajaran 2019/2020. 
4. Untuk mendeskripsikan dampak kecanduan Game Online Mobile Legend 
terhadap perilaku konsumtif pada peserta didik di SMK PERISTEK 
Pangkah Tahun Pelajaran 2019/2020. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, maka hasil penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan manfaat kepada berbagai pihak yang terkait. 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis penelitian ini  menambah kontribusi pada  kajian teori  
sosiologi tentang perilaku menyimpang, khususnya untuk dapat mengetahui 
dampak negatif dari kecanduan Game Online terhadap perilaku konsumtif. 
2. Manfaat Praktis  
a. Penelitian ini secara praktis dapat digunakan sebagai gambaran dan 
memberikan kesadaran kepada peserta didik agar lebih memahami 
pengaruh perilaku konsumtif pada perkembangan peserta didik jika 
terus-terusan bermain Game Online secara berlebihan yang akan 
berdampak perkembangannya. 
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b. Memberikan kesadaran kepada siswa untuk terhindar dari kecanduan 
Game Online yang akan berakibat pada perilaku menyimpang yaitu 
perilaku konsumtif. 
c. Kepada Guru  
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan informasi kepada 
para guru agar dapat membimbing siswanya pada kegiatan yang lebih 
positif, misalnya dengan mengikuti ekstrakulikuler, agar siswa dapat 
terhindar dari kecanduan bermain Game Online yang berdampak 
terhadap perilaku konsumtif.  
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BAB II 
TINJAUAN TEORI 
 
 
A. Kajian Teori 
1. Perilaku Konsumtif 
a. Pengertian Konsumtif 
Menurut Aditya (2017) konsumtif memiliki arti bersifat konsumsi 
(hanya memakai, tidak menghasilkan sendiri). Sedangkan konsumtif lebih 
khusus menerangkan keinginan untuk mengkonsumsi barangbarang yang 
sebenarnya kurang diperlukan secara berlebihan untuk mencapai kepuasan 
yang maksimal. Konsumtif biasanya juga digunakan untuk menunjuk pada 
perilaku konsumen yang memanfaatkan nilai uang lebih besar daripada nilai 
barang, jasa yang kurang dibutuhkan yang akan dikonsumsinya. Sedangkan 
menurut Sembiring (2014) ”konsumtivisme merupakan paham untuk hidup 
secara konsumtif, sehingga orang yang konsumtif dapat dikatakan tidak lagi 
mempertimbangkan fungsi kegunaan ketika membeli barang melainkan 
mempertimbangkan prestise yang melekat pada barang tersebut. Oleh karena 
itu, kata konsumtif adalah boros atau perilaku boros , yang mengkonsumsi 
barang atau jasa secara berlebihan. Dalam artian luas konsumtif adalah 
perilaku berkonsumsi yang boros dan berlebihan, lebih mendahulukan 
keinginan daripada kebutuhan, serta tidak ada skala prioritas atau juga dapat 
diatikan sebagai gaya hidup yang
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bermewah-mewah. ”Menurut Pawitra (2014) perilaku konsumtif adalah 
perilaku menginginkan barang atau sesuatu yang sesungguhnya kurang 
dibutuhkan secara berlebihan demi kepuasan yang maksimal. Sedangkan  
Chita, dkk., (2015: 298). perilaku konsumtif merupakan kecenderungan 
manusia untuk melakukan konsumsi tiada batas, membeli sesuatu yang 
berlebihan atau secara tidak terencana. 
Menurut Suyasa (dalam Lestarina,2017:3) mendefenisikan perilaku 
konsumtif sebagai tindakan membeli barang bukan untuk mencukupi 
kebutuhan tetapi untuk memenuhi keinginan, yang dilakukan secara berlebihan 
sehingga menimbulkan pemborosan dan inefisiensi biaya. Kata konsumtif 
mempunyai arti boros, yang mengkonsumsi barang dan jasa secara berlebihan. 
Para pelaku konsumtif membeli tanpa ada pemikiran lebih lanjut tentang 
manfaatnya. Perilaku ini terjadi karena kosumen lebih mementingkan faktor 
keinginan sebagai usaha untuk mendapatkan penghargaan dari lingkungan. 
Sejalan dengan pendapat para ahli-ahli di atas penulis memiliki pandangan 
yang sama mengenai perilaku konsumtif. Bagi penulis, perilaku konsumtif 
merupakan perilaku individu yang ditujukan untuk mengkonsumsi tiada batas 
terhadap barang dan jasa yang kurang atau tidak diperlukan, hanya berdasarkan 
keinginan semata tanpa pertimbangan yang rasional. Para pelaku konsumtif 
berperilaku demikian karena alasan-alasan tertentu yang sebenarnya hanya 
berorientasi pada pencapaian kepuasan serta peningkatan harga dirinya dalam 
kelompok dan kesenangan semata yang sering kali tidak di imbangi dengan 
kemampuan materialnya. Akibat dari hal tersebut tidak jarang dari mereka 
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terbelit masalah finansial demi untuk memenuhi hasrat konsumtif mereka. Jika 
hal tersebut telah terjadi maka akan membawa dampak negatif dari dirinya 
sendiri, keluarga, dan orang-orang di sekitar mereka. Kaitannya dalam 
penelitian ini yaitu perilaku konsumtif adalah yang akan diteliti oleh peneliti, 
dimana individu yang memiliki perilaku konsumtif maka ia akan 
membelanjakan uangnya tanpa memikirkan nilai guna dari barang tersebut 
namun berdasarkan keinginan semata untuk mencapai kepuasan dan tidak 
berdasar kebutuhan. 
 
b. Ciri-Ciri Perilaku Konsumtif 
Perilaku konsumtif begitu dominan di kalangan remaja. Hal tersebut 
dikarenakan remaja cenderung untuk mengikuti kelompoknya. Remaja ingin 
meniru apa yang sedang “trend” di kalangan kelompoknya. Remaja berusaha 
untuk melakukan imitasi dengan kelompoknya agar dapat diterima dengan baik 
dalam kelompok tersebut. Hal itu menyebabkan dalam membeli sesuatu, 
remaja sering melakukan pembelian sesuai dengan keinginannya bukan 
kebutuhannya. Ciri-ciri perilaku konsumtif menurut Sumartono (dalam Fattah, 
2018: 16) adalah sebagai berikut:  
1) Membeli produk karena iming-iming hadiah 
2) Membeli produk karena kemasannya menarik 
3) Membeli produk demi menjaga penampilan dan gengsi 
4) Membeli produk atas pertimbangan harga bukan berdasarkan manfaat dan 
kegunaan 
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5) Memakai produk karena unsur konformitas terhadap model yang 
mengiklankan 
6) Munculnya penilaian bahwa membeli produk dengan harga mahal akan 
menimbulkan rasa percaya diri yang tinggi 
7) Mencoba lebih dari dua produk sejenis tapi berbeda merek 
Sedangkan menurut Sjahbuana (2014) ciri-ciri perilaku konsumtif 
adalah sebagai berikut: 
1) Membeli produk demi menjaga penampilan diri dan gengsi. 
2) Membeli produk hanya sekedar menjaga simbol status diri. 
3) Berpenilaian bahwa produk yang mahal akan menimbulkan rasa percaya diri 
yang tinggi. 
4) Ingin meniru mode yang sedang trend untuk menarik perhatian dari orang 
lain.  
Berdasarkan uraian di atas maka ciri-ciri perilaku konsumtif yaitu 
diantaranya berperilaku boros, lebih mementingkan hasrat atau keinginan 
dibandingkan kebutuhan, dan mengedepankan gengsi atau mempertahankan 
harga diri dibandingkan manfaat dari barang yang dibelinya. 
 
c. Faktor Perilaku Konsumtif 
Terbentuknya perilaku konsumtif tidak terjadi dengan sendirinya. 
Ada beberapa faktor yang berpotensi menjadi penyebabnya. Tinjauan 
mengenai perilaku konsumtif perlu di telusuri terlebih dahulu melalui 
pemahaman mengenai perilaku konsumen. Menurut Kotler dan Amsrong 
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(dalam Amri, 2018:12) mempunyai pengaruh yang paling  luas dan paling 
dalam terhadap perilaku konsumen. Faktor kebudayaan terdiri dari: 
a) Kultur adalah faktor penentu paling pokok dari keinginan dan perilaku 
seseorang. Budaya dapat di definisikan sebagi hasil kreativitas manusia dari 
satu generasi ke generasi berikutnya yang sangat mmenentukan bentuk 
perilaku dalam kehidupannya sebagai anggota masyarakat. 
b) Subkultur Tiap kultur mempunyai subkultur yang lebih kecil, atau 
kelompok orang dengan sistem nilai yang sama berdasarkan pengalaman 
dan situasi hidup yang sama. 
c) Kelas Sosial. Kelas sosial adalah susunan yang relatif permanen dan teratur 
dalam suatu masyarakat yang anggotanya mempunyai nilai, minat dan 
perilaku yang sama. 
1) Faktor Sosial 
a) Kelompok rujukan perilaku seseorang dipengaruhi oleh banyak 
kelompok kecil. Kelompok rujukan adalah kelompok yang merupakan 
titik perbandingan secara langsung atau tidak langsung dalam 
pembentukan sikap seseorang. 
b) Peran dan status posisi seseorang dalam suatu kelompok dalam suatu 
kelompok dapat ditentukan dari segi peran dan status. 
2) Faktor Pribadi (personal) Keputusan seorang pembeli juga dipengaruhi oleh 
karakteristik pribadi seperti: 
16 
 
 
a) Usia dan tahap daur hidup. Orang akan mengubah barang dan jasa yang 
mereka beli sepanjang hidup mereka. Kebutuhan dan selera seseorang 
akan berubah sesuai dengan usia. 
b) Pekerjaan. Pekerjaan sesorang akan mempengaruhi barang dan jasa yang 
di belinya, dengan demikian pemasar akan dapat mengidentifikasi 
kelompok yang berhubungan dengan jabatan yang mempunyai minat di 
atas rata-rata terhadap produk mereka. 
c) Keadaan ekonomi. Keadaan ekonomi akan sangat mempengaruhi pilihan 
produk. Pemasar yang produknya peka terhadap pendapatan dapat 
dengan seksama memperhatikan kecenderungan dalam pendapatan 
pribadi, tabungan, dan tingkat bunga. 
d) Gaya hidup Orang yang berasal dari subkultur, kelas sosial dan pekerjaan 
yang sama dapat mempunyai gaya hidup yang berbeda. Gaya hidup 
seseorang menunjukkan pola kehidupa orang yang bersangkutan yang 
bersangkutan yang tercermin dalam kegiatan, minat, dan pendapatnya. 
e) Kepribadian dan konsep diri, kepribadian dapat didefinisikan sebagai 
suatu bentuk dari sifat-sifat yang ada pada diri individu yang sangat 
menentukan perilakunya, sedangkan konsep diri di definisikan sebagai 
cara kita melihat diri sendiri dan dalam waktu tertentu sebagai gambaran 
tentang apa yang kita pikirkan. 
3) Faktor Psikologis 
a) Motivasi. Kebanyakan dari kebutuhan-kebutuhan yang ada tidak cukup 
kuat untuk memotivasi seseorang untuk bertindak pada suatu saat  
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tertentu. Suatu kebutuhan akan berubah menjadi motif apabila kebutuhan 
itu telah mencapai tingkat tertentu. 
b) Persepsi. Seseorang yang termotivasi akan siap bereaksi. 
Bagaimana orang itu bertindak akan dipengaruhi oleh persepsi mengenai 
situasi. Orang dapat memberikan persepsi yang berbeda terhadap 
rangsangan yang sama karena tiga proses persepsi, yaitu perhatian yang 
selektif, gangguan yang selektif, dan mengingat kembali yang selektif. 
c) Proses pembelajaran. Proses pembelajaran menjelaskan perubahan dalam 
perilaku seseorang yang timbul dari pengalaman, dan kebanyakan 
perilaku manusia adalah hasil proses pembelajaran. 
d) Kepercayaan dan sikap. Sikap dan keyakinan konsumen terhadap suatu 
produk atau merek dapat di ubah melalui komunikasi yang persuasif dan 
pemberian informasi yang efektif.  
Sedangkan Awaliyah, dkk., (2008:73-74) menerangkan faktor-faktor 
yang mempengaruhi kegiatan konsumsi sebagai berikut: 
1) Earnings / Penghasilan Penghasilan tersebut digunakan untuk membeli 
barang dan jasa yang tidak di produksi sendiri. 
2) Custom and tradition / adat istiadat Perilaku turun-temurun yang di yakini 
masyarakat dan harus dilakukan. 
3) Mode / Mode Sesuatu yang sedang hangat terjadi dalam masyarakat, 
sehingga masayarakat cenderung untuk menikutinya. 
4) Taste / Selera Jika seseorang sangat menyukai suatu barang, maka ia akan 
membeli barang tersebu. Selera erat kaitannya dengan kepuasan pribadi. 
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5) Advertisment / Iklan. Seseorang akan mengonsumsi suatu barang tersebut 
melalui iklan yang dilihat dan/ atau di dengarnya 
Dari beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
faktor pendorong perilaku konsumtif berasal dari berbagai faktor, yaitu faktor 
budaya atau perilaku turun temurun yang harus dilakukan, faktor pribadi yaitu 
faktor yang dibawa oleh diri seseorang itu sendiri, faktor sosial biasanya 
dipengaruhi oleh teman sekelompok dan faktor psikologis. 
 
d. Aspek Perilaku Konsumtif 
Perilaku konsumtif merupakan perilaku individu yang ditujukan 
untuk mengkonsumsi tiada batas terhadap barang dan jasa yang kurang atau 
tidak diperlukan, hanya berdasarkan keinginan semata tanpa pertimbangan 
yang rasional. Individu membeli sesuatu bukan lagi untuk memenuhi 
kebutuhan, tetapi untuk memuaskan keinginan sesaat. 
Menurut Tambunan (dalam Asri, 2012:199) aspek-aspek perilaku 
konsumtif memiliki dua aspek mendasar yaitu: 
1) Adanya suatu keinginan mengkonsumsi secara berlebihan. Hal ini akan 
menimbulkan pemborosan dan bahkan inefisiensi biaya, apalagi remaja 
yang belum mempunyai penghasilan sendiri. 
a) Pemborosan 
Perilaku konsumtif yang memanfaatkan nilai uang lebih besar 
dari nilai produknya untuk barang dan jasa yang bukan menjadi kebutuhan 
pokok. Perilaku ini hanya berdasarkan pada keinginan untuk mengkonsumsi 
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barangbarang yang sebenarnya kurang diperlukan secara berlebihan untuk 
mencapai kepuasan yang maksimal. 
b) Inefisiensi Biaya 
Pola konsumsi seseorang terbentuk pada usia remaja yang 
biasanya mudah terbujuk rayuan iklan, suka ikutikutan teman, tidak 
realistis, dan cenderung boros dalam menggunakan uangnya sehingga 
menimbulkan inefisiensi biaya. 
2) Perilaku tersebut dilakukan bertujuan untuk mencapai kepuasan semata. 
Kebutuhan yang dipenuhi bukan merupakan kebutuhan yang utama 
melainkan kebutuhan yang dipenuhi hanya sekedar mengikuti arus mode, 
ingin mencoba produk baru, ingin memperoleh pengakuan sosial tanpa 
memperdulikan apakah memang dibutuhkan atau tidak. Padahal hal ini 
justru akan menimbulkan kecemasan. Rasa cemas disini timbul karena 
merasa harus tetap mengikuti perkembangan dan tidak ingin dibilang 
ketinggalan. 
a) Mengikuti Mode 
Di kalangan remaja yang memiliki orang tua dengan kelas 
ekonomi yang cukup berada, terutama di kota-kota besar, mall sudah 
menjadi rumah kedua. Mereka ingin menunjukkan bahwa mereka juga dapat 
mengikuti mode yang sedang beredar. Padahal mode itu sendiri selalu 
berubah sehingga para remaja tidak pernah puas dengan apa yang 
dimilikinya. 
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b) Memperoleh Pengakuan Sosial 
Perilaku konsumtif pada remaja sebenarnya dapat dimengerti bila 
melihat usia remaja sebagai usia peralihan dalam mencari identitas diri. 
Remaja ingin diakui eksistensinya oleh lingkungan dengan berusaha 
menjadi bagian dari lingkungan itu. Kebutuhan untuk diterima dan menjadi 
sama dengan orang lain yang sebaya yang menyebabkan remaja berusaha 
untuk mengikuti berbagai atribut yang sedang in. 
Sedangkan  menurut Lina dan Rasyid (dalam Syaifudin, 2018:12) 
aspek-aspek perilaku konsumtif meliputi: 
1) Pembelian Impulsif (Impulsif buying) 
Perilaku membeli yang bersifat emosional yang didasarkan oleh 
hasrat atau keinginan sesaat dan tiba-tiba tanpa melakukan pertimbangan 
terlebih dahulu. 
2) Pemborosan (Wasteful buying) 
Perilaku menghambur-hamburkan dana tanpa didasarkan pada 
kebutuhan dan tujuan yang jelas. 
3) Mencari Kesenangan (Non rational buying) 
Perilaku membeli sesuatu hanya untuk mencari kesenangan dan 
kenyamanan serta mengikuti mode. 
Dari beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
aspek-aspek perilaku konsumtif meliputi: pemborosan yaitu berkaitan dengan 
perilaku subyek penelitian dalam membeli atau mengeluarkan uang untuk 
bermain game online, pembelian impulsif atau keinginan sesaat, mengikuti 
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mode dan mencari kesenangan yaitu suatu perilaku dimana seseorang merasa 
senang apabila telah membeli sesuatu. 
e. Dampak Perilaku Konsumtif 
Perilaku konsumtif adalah gaya hidup yang suka membelanjakan 
uang dalam jumlah besar. Perilaku konsumtif memiliki dampak positif dan 
negatif bagi konsumen atau pihak lain. Awaliyah dan Hidayat (2008:72-73) 
menyimpulkan dua dampak perilaku konsumtif. 
1) Dampak negatif dari perilaku konsumtif. 
a) Mengurangi kesempatan untuk melakukan kegiatan menabung. 
b) Jika tabungan rendah, maka investasi juga akan rendah. 
c) Jika investasi rendah, maka pendapatan akan cenderung rendah. 
d) Perilaku konsumtif cenderung melupakan kebutuhan yang akan datang. 
e) Hidup berfoya-foya menimbulkan kecemburuan sosial 
2) Dampak positif dari perilaku konsumtif 
a) Termotivasi untuk meningkatkan pendapatannya agar bisa membeli 
barang atau jasa yang lebih banyak dan lebih baik kualitasnya. 
b) Menciptakan ”pasar” bagi produsen, sehingga produsen bisa 
memproduksi dalam jumlah yang lebih banyak. 
c) Jika produsen meningkatkan produksinya, maka dapat menambah 
lapangan kerja. 
Kaitannya dengan penelitian ini adalah bahwa perilaku konsumtif 
yang di lakukan oleh individu atau dalam hal ini siswa mempunyai dampak 
positif maupun negatif. Dari kedua dampak tersebut yang berpengaruh buruk 
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dan merugikan adalah dampak negatif karena perilaku kosumtif dapat 
mengubah gaya hidup individu dan dengan itu individu dapat melakukan apa 
saja untuk mencapai keinginannya. 
 
2. Hakikat Kecanduan Game Online 
a. Pengertian Kecanduan 
Kecanduan atau addiction dalam kamus psikologi diartikan sebagai 
keadaan bergantungan secara fisik pada suatu obat bius. Pada umumnya, 
kecanduan tersebut menambah toleransi terhadap suatu obat bius, 
ketergantungan fisik dan psikologis, dan menambah gejala pengasingan diri 
dari masyarakat apabila obat bius dihentikan (Chapli, 2009:11). Sedangkan 
menurut Yuwanto dan Listiyo (2010:58) kata kecanduan (addiction) biasanya 
digunakan dalam konteks klinis dan diperhalus dengan perilaku berlebihan. 
Konsep kecanduan dapat diterapkan pada perilaku secara luas termasuk 
kecanduan teknologi komunikasi informasi. 
Game adalah suatu bentuk permainan. Game online adalah suatu 
bentuk permainan yang dihubungkan melalui jaringan internet. Game online 
tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan di 
komputer, laptop, dan perangkat lainnya, asal gadget tersebut terhubung 
dengan jaringan internet (Aji, 2012:2). Febriandari (2016:50) mengatakan 
bahwa game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis 
permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai 
tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan 
23 
 
 
melalui jaringan komunikasi online. Menurut Lutfiwati (2018:5), game online 
merupakan permainan berbasis dalam jaringan/daring (online) yang disediakan 
oleh produsen game, dalam bentuk aplikasi permainan maupun melekat pada 
browser atau server tertentu. 
Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap sesuatu 
yang diinginkannya sehinggaia akan berusaha untuk mencari sesuatu yang 
sangat diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, kecanduan melihat televisi, 
atau kecanduan bekerja. kecanduan game online merupakan salah satu jenis 
kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal 
dengan internet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan kecanduan, 
salah satunya adalah Computer game Addiction (berlebihan dalam bermain 
game). Game online merupakan bagian dari internet yang sering dikunjungi 
dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan yang memiliki 
intensitas yang sangat tinggi. 
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kecanduan merupakan 
tingkah laku yang bergantung atau keadaan terikat yang kuat secara fisik 
maupun psikologis dalam melakuan suatu hal, dan ada rasa yang tidak 
menyenangkan jika hal tersebut tidak terpenuhi. Maka pengertian kecanduan 
game online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada kebiasaan yang 
sangat kuat dan tidak bisa terlepas untuk bermain game online dari waktu ke 
waktu akan terjadi peningkatan frekuensi, durasi, atau jumlah dalam 
melakukan hal tersebut tanpa memperdulikan konsekuensi-konsekuensi negatif 
yang akan terjadi. 
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b. Ciri-ciri Kecanduan Game Online 
Sekitar akhir tahun lalu, muncul wacana dari Organisasi Kesehatan 
Dunia (WHO) untuk memasukkan kecanduan game sebagai salah satu daftar 
gangguan kesehatan mental. Kecanduan atau yang juga disebut gaming 
disorder ini digambarkan sebagai perilaku bermain game yang dilakukan 
berulang, gigih, hingga menomorduakan kepentingan lainnya. 
Menurut Carnes (dalam Pratama, 2017: 15) menyebutkan terdapat 10 
ciri perilaku adiktif/kecanduan. 10 ciri tersebut antara lain: 
1) Pola perilaku yang tidak terkontrol 
2) Adanya konsekuensi-konsekuensi sebagai akibat dari perilaku 
3) Ketidakmampuan untuk mengubah perilaku 
4) Terjadinya self-destructive yang terus menerus 
5) Keinginan atau usaha terus menerus untuk meminimalisir perilaku 
6) Menggunakan perilaku sebagai coping 
7) Bertambahnya tingkat perilaku dikarenakan tingkat aktivitas dari perilaku 
selama ini sudah tidak memuaskan atau tidak cukup lagi 
8) Perubahan mood 
9) Banyaknya waktu yang digunakan untuk melakukan perilaku tersebut. 
10) Aktivitas bekerja, rekreasi, dan sosial yang penting menjadi terabaikan 
karena perilaku tersebut. 
Sedangkan, menurut Adam (2012) ciri-ciri kecanduan game online 
antara lain: 
1) Bermain game yang sama bisa lebih dari 3 jam sehari 
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2) Rela mengeluarkan banyak uang untuk bermain game 
3) Lebih dari 1 bulan masih tetap bermain game yang sama 
4) Bisa punya teman atau komunitas sesama pecinta game tersebut 
5) Kesal dan marah jika dilarang total bermain game tersebut 
6) Sangat antusias sekali jika ditanya masalah game tersebut 
7) Anak lebih banyak menghabiskan waktu bermain game  
8) Tertidur di sekolah, sering tidak mengerjakan tugas sekolah dan nilai 
menjadi jelek 
9) Lebih memilih bermain game dari pada bermain dengan teman  
Dari uraian di atas maka ciri-ciri kecanduan terhadap game online 
antara lain: 
1) Intensitas bermain terus meningkat 
Intensitas bermain game online adalah tingkatan ukuran frekuensi atau 
durasi waktu yang digunakan pada aktivitas game online. Semakin tinggi 
tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan peserta didik dalam bermain 
game online, berarti semakin tinggi juga intensitas bermain game 
onlinenya. Dan semakin rendah tingkatan ukuran frekuensi yang 
dihabiskan siswa dalam bermain game online, berarti semakin rendah juga 
intensitas bermain game onlinenya. 
2) Perilaku tidak terkontrol 
Perilaku tidak terkontrol merupakan tindakan yang dilakukan tanpa 
memikirkan konsekuensinya terlebih dulu. Biasanya perilaku tersebut 
adalah bentuk respons emosional pelaku terhadap kejadian yang ia alami. 
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Meski ia menyadari tindakan yang dilakukannya, tapi ia cenderung tidak 
dapat mengendalikan dirinya sendiri sehingga terus melakukan hal tersebut. 
3) Lebih memilih bermain game dari pada bergaul dengan teman 
Seseorang yang kecanduan game online akan menarik diri dari pergaulan, 
artinya ia lebih memilih bermain game online dari pada bersosialisasi 
dengan temannya didunia nyata. 
4) Perubahan mood 
Mood swing (perubahan mood) adalah perubahan suasana hati yang terlihat 
dengan jelas dan terasa. Pada pecandu game online biasanya suasana hati 
akan senang bila mengalami kemenangan. Sebaliknya, jika mengalami 
kekalahan suasanya hati juga menjadi tidak baik. 
5) Selalu antusias jika ditanya terkait game 
Seseorang yang kecanduan game online akan selalu semangat jika topik 
yang diperbincangkan terkait tentang game online. 
 
c. Faktor Penyebab Kecanduan Game Online 
Banyak penyebab yang ditimbulkan dari kecanduan game online, 
salah satunya karena gamer tidak akan pernah bisa menyelesaikan permainan 
sampai tuntas. Selain itu, karena sifat dasar manusia yang selalu ingin menjadi 
pemenang dan bangga semakin mahir akan sesuatu termasuk sebuah 
permainan. Dalam game online apabila point bertambah, maka objek yang 
akan dimainkan akan semakin hebat, dan kebanyakan orang senang sehingga 
menjadi pecandu. Penyebab lain yang dapat ditelusuri adalah kurangnya 
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pengawasan dari orang tua, dan pengaruh globalisai dari teknologi yang 
memang tidak bisa dihindari. 
Menurut Yee (dalam Faruza, 2018:15) terdapat 5 faktor penyebab 
seseorang  kecanduan bermain game online: 
1) Relationship, didasari oleh keinginan untuk berinteraksi dengan permainan, 
serta adanya kemauan seseorang untuk membuat hubungan yang mendapat 
dukungan sejak awal, dan yang mendekati masalah-masalah dan isu-isu 
yang terdapat dikehidupan nyata. 
2) Manipulation, didasari oleh pemain yang membuat pemain lain sebagai 
objek dan memanipulasi mereka untuk kepuasan dan kekayaan diri. Pemain 
yang didasari oleh faktor ini, sangat senang berlaku curang, mengejek dan 
mendominasi pemain lain. 
3) Immersion, didasari oleh pemain yang sangat menyukai menjadi orang lain. 
Mereka senang dengan alur cerita dari “dunia khayal” dengan menciptakan 
tokoh yang sesuai dengan cerita sejarah dan tradisi dunia tersebut. 
4) Escapism, didasari oleh pemain yang senang bermain di dunia maya hanya 
sementara untuk menghindar, melupakan dan pergi dari stress dan masalah 
dikehidupan nyata. 
5) Achievement, didasari oleh keinginan untuk menjadi kuat di lingkungan 
dunia virtual, melalui pencapaian tujuan dan akumulasi dan item-item yang 
merupakan symbol kekuasaan. 
Sedangkan menurut  Kneer, dkk. (2014) mengemukakan tiga faktor 
utama dorongan seseorang memilih bermain game online, yaitu : 
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1) Memiliki kehidupan sosial yang kurang baik 
 Bagi individu dengan kehidupan sosial yang kurang menyenangkan, 
bermain game online menjadi salah satu bentuk penyelesaian untuk 
melarikan diri dari masalah di kehidupan nyata. Perasaan senang dan santai 
membuat individu memilih meninggalkan masalahnya. 
2) Penghargaan diri yang rendah 
 Bagi individu dengan penghargaan diri yang rendah, game online menjadi 
media untuk mengembangkan dirinya agar merasa didengar dan membentu 
identitas baru dimana orang tidak harus bertatap muka untuk bertemu di 
dunia maya. 
3) Tenggelam dalam permainan 
 Individu berusaha untuk menenggelamkan diri dalam permainan agar 
melupakan masalah di kehidupan nyata. Individu merasa bahwa dengan 
menenggelamkan diri dalam permainan dapat membantunya 
Dari penjelasan di atas maka faktor-faktor penyebab remaja 
kecanduan terhadap game online adalah relationship (keinginan untuk 
berinteraksi dengan orang lain), manipulation (keinginan untuk membuat 
pemain lain sebagai objek dan manipulasi mereka demi kepuasan dan 
keyakinan diri), immersion (pemain yang sangat menyukai menjadi orang lain), 
escapism (bermain game online untuk menghindar dan melupakan masalah di 
kehidupan nyata), serta achievement (keinginan untuk menjadi kuat di 
lingkungan dunia virtual). 
 
29 
 
 
d. Aspek Kecanduan Game Online 
Aspek seseorang yang kecanduan pada game online sebenarnya 
hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi kecanduan game 
online dimasukan kedalam golongan kecanduan psikologis dan bukan 
kecanduan secara fisik. Chen dan chang (2008:45) menyebutkan bahwa 
sedikitnya ada empat aspek kecanduan game online. Keempat aspek tersebut 
adalah: 
1) Compulsion (kompulsif/dorongan untuk  melakukan secara terus menerus) 
Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat ang berasal dari dalam 
diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus menerus, dimana dalam hal 
ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus-menerus bermain game 
online.  
2) Withdrawal (penarikan diri) 
Merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari 
satu hal, yang dimaksud penarikan diri adalah seseorang yang tidak bisa 
menarik dirinya untuk melakukan hal lain kecuali game online. 
3) Tolerance (toleransi)  
Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima keadaan 
diri kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi ini berkenaan dengan 
jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang 
dalam hal ini adalah bermain game online. Dan kebanyakan pemain game 
online tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas. 
30 
 
 
4) Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan interpersonal 
dan kesehatan) 
Merupakan persoalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita 
dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. 
Kemudian, Lee (dalam Suplig, 2017) mengemukakan aspek-aspek 
yang menunjukkan kecanduan game online pada individu, yaitu: 
1) Penggunaan yang berlebihan (Excessive use) 
Individu menjadikan game online sebagai aktivitas yang paling 
penting dan utama untuk dilakukan. Hal ini meliputi pikiran, perasaan, dan 
perilaku individu. 
2) Pembatasan diri (Withdrawal symptoms) 
Individu merasa tidak senang ketika aktivitas game online berkurang 
dan tidak dilanjutkan. Hal ini mempengaruhi fisik dan perasaan individu 
seperti merasa pusing dan mudah marah. 
3) Toleransi (Tolerance) 
Usaha individu untuk meningkatkan intensitas bermain demi 
memperoleh kepuasan yang sama seperti saat pertama kali bermain game 
online. 
4) Reaksi negatif (Negative repercussion) 
Mengacu kepada konflik antara pemain game dan orang-orang 
disekitar mereka (konflik interpersonal), konflik dengan kegiatan lain 
(pekerjaan, sekolah, kehidupan sosial, hobi dan minat) atau dari dalam individu 
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itu sendiri yang khawatir karena terlalu banyak menghabiskan waktu bermain 
game. 
Pecandu game online cenderung untuk tidak menghiraukan 
bagaimana hubungan interpersonal yang mereka miliki karena mereka hanya 
terfokus pada game online saja. Begitu pula dengan masalah kesehatan, para 
pecandu game online kurang memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti 
waktu tidur yang kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan 
yang teratur. Dari beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
aspek-aspek game online adalah melakukan terus-menerus, pembatasan diri, 
toleransi, hubungan interpersonal dan kesehatan. 
 
e. Dampak Bermain Game Online 
Menurut Lee, Chen dan Holim dalam Nurul Jannah dkk (2015:201) 
bahwa anak yang kencanduan Game mengalami performa akademik yang 
kurang baik karena banyak menghabiskan waktu di depan layar monitor 
computer atau handphone untuk bermain sehingga membuat prestasi menurun 
pada anak, serta menjadikan anak kurang berinteraksi dengan lingkungan 
sosial. Menurut Angela dalam Nurul Jannah dkk (2015:201) anak kecanduan 
game online akan mengalami penurunan motivasi belajar , karena lebih 
memilih bermain game online dan menjadi malah belajar serta tidak peduli 
dengan tugas sekolah. 
Chandika (2012) menyatakan beberapa dampak kecanduan game 
online yang terjadi pada pelajar. Dampak positif yang bisa terjadi kepada 
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pelajar antara lain melepaskan ketegangan/kebosanan, menambah kosa kata 
bahasa inggris, menambah teman, dan kesempatan untuk orang tua dan anak 
bermain bersama. Sedangkan dampak negatif yang bisa terjadi antara lain 
membolos dan lupa waktu, kerusakan pada mata dikarenakan terlalu sering 
menghadap computer, terbengkalainya kegiatan di dunia nyata dan 
pemborosan.  
Salah satu jenis game online adalah MOBA (Multiplayer Online 
Battle Arena) yang didalamnya termasu game online mobile legend. Dampak 
positif game online mobile legend seperti untuk hiburan akibat stress dengan 
rutinitas seharian seperti belajar, hafalan atau ulangan. Game online mobile 
legend untuk mengisi waktu luang saja, tetapi banyak yang salah persepsi dan 
salah menggunakannya. Sangat disayangkan, siswa bahkan lupa waktu pada 
saat bermain Game online mobile legend terkadang di dalam kelas pada saat 
jam pelajaran, pada saat berkumpul dengan teman, itu yang menjadikan 
kurangnya interaksi sosial terhadap lingkungan sekolah. Dampak negatif game 
online mobile legend yang lain yaitu kurang tidur, tidur menjadi tidak normal 
dan tidak teratur, padahal manusia dewasa membutuhkan waktu tidur kurang 
lebih 7-8 jam per hari. Jika kurang dari waktu tersebut, peluang munculnya 
penyakit akan lebih rentan menyerang tubuh seseorang. 
 
B. Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu ini menjadi salah satu acuan penulis dalam 
melakukan penelitian sehingga penulis dapat memperkaya teori yang 
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digunakan dalam mengkaji penelitian yang dilakukan. Dari penelitian 
terdahulu, penulis tidak menemukan penelitian dengan judul yang sama seperti 
judul penelitian penulis. Namun penulis mengangkat beberapa penelitian 
sebagai referensi dalam memperkaya bahan kajian pada penelitian penulis. 
Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa beberapa jurnal terkait dengan 
penelitian yang dilakukan penulis. 
1. Jurnal Edrizal, Pendidikan dan pengajaran, Vol. 2, No. 6 dengan judul 
penelitian “Pengaruh Kecanduan Siswa Terhadap Game Online”. Hasil 
penelitian menunjukan bahwa kecanduan game online mempengaruhi cara 
seseorang dalam melakukan komunikasi interpersonal. Waktu yang 
dihabiskan pecandu game online untuk bermain relatif sangat lama. 
Sehingga informant lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game 
online yang kemudian menyebabkan berkurangnya kesempatan informan 
untuk terlibat dalam interaksi sosial, sehingga berimbas negatif kepada 
komunikasi interpersonalnya. Pecandu game online sulit bagi mereka untuk 
berintaksi dengan orang lain secara terbuka, kebanyakan dari mereka 
menutup diri dan tidak bergaul dengan orang banyak Kecanduan bermain 
game online membuat hubungan dengan teman, keluarga menjadi renggang 
karena waktu bersama mereka menjadi jauh berkurang karena pecandu 
game online menghabiskan waktu hanya di game saja. 
2. Jurnal Ardanareswari Ayu Pitaloka, UNS, dengan judul penelitian “Perilaku 
Konsumsi Game Online Pada Pelajar”. Hasil penelitian menunjukan bahwa 
dampak sosial dari bermain game online terdiri dari dampak positif dan 
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negatif. Dampak positif bermain game online adalah menciptakan 
kesenangan dan hiburan bagi pelajar, membuat pelajar memiliki banyak 
teman dan komunitas baru, membuat pelajar lebih terbiasa dan mahir 
dengan bahasa inggris. Bermain game online juga menyebabkan 
kemampuan konsentrasi pelajar menjadi baik dan selalu mengikuti 
perkembangan teknologi. Sedangkan dampak negatifnya adalah membuat 
pelajar jarang/malas belajar, lupa waktu, boros dalam memanfaatkan uang 
jajan pemberian orangtua. Bermain game online juga memancing pelajar 
untuk gemar berbicara kasar, membuat pelajar menjadi orang yang agresif, 
dan membuat pergaulan pelajar tidak terkontrol/ sulit dikontrol. Kesehatan 
fisik dan psikologis juga terganggu akibat bermain game online yang 
akhirnya hal tersebut membuat orangtua cemas terhadap diri para pelajar. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
35 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
A. Pendekatan dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian 
Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
penelitian kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Penelitian kualitatif 
ini masih bersifat sementara dan belum kompleks. Penelitian deskriptif yaitu 
penelitian yang berusaha untuk menuturkan pemecahan masalah yang ada 
sekarang berdasarkan data-data. Sugiyono (2015:15) menjelaskan tentang 
pengertian penelitian kualitatif sebagai berikut: Metode penelitian kualitatif 
adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, 
digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, (sebagai 
lawannya adalah eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai instrument 
kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan secara purposive dan 
snowball, teknik penggabungan dengan trianggulasi (gabungan), analisis 
data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih 
menekankan makna dari pada generalisasi. Arikunto (dalam Zuliani, 
dkk,2018:68) mengatakan, “Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang 
dimaksudkan untuk menyelidiki keadaan, peristiwa, kondisi, situasi yang 
hasilnya dipaparkan dalam bentuk laporan penelitian”. 
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Ciri-ciri penelitian kualitatif menurut Moleong (2007: 121) 
adalah: mempunyai latar alamiah, peneliti sebagai instrumen utama, 
menggunakan metode kualitatif, analisis data secara induktif, teori dari 
dasar, bersifat deskriptif, lebih mementingkan proses daripada hasil, adanya 
batas yang ditentukan oleh fokus, adanya kriteria khusus untuk keabsahan  
data, desain yang bersifat sementara, dan hasil penelitian dirundingkan dan 
disepakati bersama. 
Dengan dasar dan pendapat dari ahli diatas, maka penelitian ini di 
harapkan mampu memberikan fakta/gambaran mengenai “Pola Kecanduan 
Game Online Mobile Legend Terhadap Perilaku Konsumtif” di dukung oleh 
data-data tertulis maupun hasil wawancara dan pengamatan. 
2. Desain Penelitian 
Desain ini bersifat deskriptif merupakan salah satu cara peneliti 
dengan menggambarkan, menjelaskan, meringkas berbagai kondisi, 
berbagai situasi atau fenomena realitas yang terjadi di lapangan dengan 
kenyataan dan benar-benar yang fakta di lapangan dengan kata-kata/kalimat 
yang suatu objek dengan kenyataan yang ada tanpa berlebih-lebihan. 
Berikut skema gambar desain penelitian dalam peneliti ini: 
  Menentukan topik  Menentukan fokus penelitian 
Pengumpulan data  Menyusun rencana penelitian 
Analisis data   Interpretasi data    
 
       Gambar 3.1 Desain Peneltian 
 
Penulisan laporan 
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B. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini dilakukan secara bertahap dan sesuai dengan prosedur 
penelitian. Adapun tahap pelaksanaan penelitian sebagai berikut: 
1. Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan meliputi penyusunan dan pengajuan proposal, 
mengajukan ijin penelitian, serta penyusunan instrumen dan perangkat 
penelitian. 
2. Tahap Pelaksanaan 
Pada tahap ini peneliti akan melaksanakan penelitian dengan metode yang 
sudah ditentukan. 
a) Setelah judul disetujui, dilanjutkan dengan pembuatan proposal 
penelitian. 
b) Mengadakan pendekatan dengan narasumber utama dan melakukan 
observasi kepada narasumber 
c) Membuat jadwal penelitian yang meliputi pelaksanaan obsevasi dan 
pelaksanaan wawancara. 
d) Mempersiapkan keperluan untuk pengumpulan data seperti buku catatan 
dan pulpen untuk wawancara, pedoman observasi, kamera untuk 
dokumentasi dan perekam suara. 
3. Tahap Penyelesaian 
Tahap ini terdiri dari proses analisis data dan penyusunan laporan penelitian 
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C. Subyek Penelitian 
Tabel 3.1 Subyek Penelitian 
Subyek Penelitian Profil 
Subyek pertama Nama                            : MM 
Jenis kelamin                : laki-laki 
Tempat, Tanggal lahir  : Tegal, 17 Februari 2004 
Kelas/Jurusan               : X/Otomotif 
Subyek kedua Nama                            : RA 
Jenis kelamin                : laki-laki 
Tempat, Tanggal lahir  : Tegal, 5 November 2001 
Kelas/Jurusan                : XII/TKR 
 
D. Sumber Data 
Dalam penelitian ini, yang menjadi sumber data adalah peserta didik 
dengan kriteria yang telah ditentukan. Sumber data dalam penelitian adalah 
subyek dari mana data diperoleh. Adapun sumber data dalam dalam penelitian 
ini sebagai berikut: 
1. Data Primer 
Dalam penelitian ini yang menjadi sumber data primer atau data 
utama yang diperoleh dari subyek penelitian adalah hasil wawancara dan 
observasi. 
2. Data Sekunder 
Adapun data sekunder atau data yang digunakan untuk 
mendukung pembahasan-pembahasan yang ada dalam  penelitian  adalah 
39 
 
 
 
dokumentasi  atau foto yang berkaitan dengan kegiatan peserta didik pada 
saat penelitian. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan cara untuk memperoleh data 
penelitian. Dalam suatu proses penelitian selalu terjadi proses pengumpulan 
data. Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan interview 
(wawancara), kuesioner (angket), observasi (pengamatan) dan tes. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah : 
1. Observasi 
Sutrisno dalam Sugiyono (2015: 203) mengungkapkan bahwa 
observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang 
tersusun dari proses-proses pengamatan dan ingatan. Dengan metode 
observasi digunakan peneliti untuk memperoleh informasi mengenai 
perilaku konsumtif pada pecandu game online mobile legend pada peserta 
didik. Hasil observasi selengkapnya dijelaskan di lampiran. 
Tabel 3.2 Pedoman Observasi 
 Hal yang Diamati 
1. Pemborosan 
 
2. Mencari 
kesenangan 
3. Mengikuti 
Mode 
1. Perilaku umum yang tampak misalnya intensitas 
subyek bermain game online mobile legend, 
2. interaksi subyek dengan orang lain setelah atau  saat 
sedang bermain online, 
3. intensitas subyek dalam membeli kuota internet atau 
pulsa dan dampak kecanduan game online terhadap 
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4. Pembelian 
impulsif 
 
perilaku konsumtif. 
4. intensitas subyek dalam membeli item pada game 
online misalnya membeli diamond, mengupgrade 
hero atau skin. 
 
2. Wawancara 
Esterberg dalam Sugiyono (2015: 317) mendefinisikan 
wawancara adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide 
melalui tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu 
topik tertentu. Wawancara dalam penelitian ini digunakan untuk 
memperoleh data secara langsung mengenai perilaku konsumtif pada 
pecandu game online mobile legend pada peserta didik. 
Tabel 3.3 Pedoman Wawancara 
Aspek Indikator Pertanyaan 
Pemborosan 
1. Memanfaatkan 
waktu, uang 
dan tenaga 
untuk hal yang 
tidak terlalu 
penting. 
2. Memanfaatkan 
uang untuk 
membeli 
sesuatu yang 
tidak 
dibutuhkan 
1. Sejak kapan bermain permainan online 
Moile Legend? 
2. Berapa waktu yang kamu habiskan 
dalam sehari untuk bermain game 
online Mobile Legend? 
3. Apakah ada dorongan yang kuat untuk 
selalu bermain game online Mobile 
Legend? 
4. Apa yang menyebabkan kamu lebih 
suka bermain game online mobile 
legend dari pada belajar? 
5. Berapa banyak uang yang kamu 
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gunakan untuk kebutuhan bermain 
game online? 
6. Hal apa yang membuat kamu bisa 
berhenti bermain game online mobile 
legend walaupun hanya sejenak? 
7. Apakah ada usaha yang kamu lakukan 
untuk mengalihkan keseharian kamu 
dari game online? 
8. Apakah kamu memiliki waktu istirahat 
atau tidur yang cukup? 
Mencari 
Kesenangan 
1. Mencari 
Hiburan 
2. Mencari  
kepuasan 
 
9. Apakah kamu bermain game online 
Mobile Legend untuk mengisi waktu 
luang? 
10. Apakah kamu bermain game online 
Mobile Legend untuk menghilangkan 
stress atau rasa bosan? 
11. Apakah teman-teman kamu juga 
bermain game online Mobile Legend? 
12. Hal apa yang paling menarik dalam 
permaian game online Mobile Legend? 
13.  Apakah kamu selalu merasa senang 
jika bermain game online Mobile 
Legend? 
14. Seberapa berarti game online mobile 
legend bagi kamu? 
15. Pernahkan  kamu  merasa gelisah dan 
semacamnya ketika tidak bermain 
game online mobile legend? 
16. Ketika server maintenance bagaimana 
perasaan anda? 
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Mengikuti 
Mode 
 
1. Mengikuti 
trend yang 
sedang 
beredar 
 
17. Apakah kamu lebih senang bermain 
game online daripada bermain dengan 
teman sebaya? 
18. Apakah orang yang menjadi teman di 
game online mobile legend lebih 
nyaman untuk diajak berinteraksi 
daripada teman dilingkungan tempat 
tinggalmu? 
19. Apakah kamu mamu membagi waktu 
antara bermain game online Mobile 
Legend dan bermain dengan teman 
dilingkungan tempat tinggal? 
20. Jika bermain satu team dengan teman 
lalu mengalami kekalahan, apakah 
kamu marah? 
21. Hal-hal positif apa yang menurut kamu 
diperoleh karena sering bermain 
permainan online? 
22. Hal-hal negatif apa yang menurut 
kamu diperoleh karena sering bermain 
permainan online 
23. Bagaimana sikap orang disekitar kamu 
ketika kamu sedang bermain game 
online Mobile Legend? 
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Pembelian 
impulsif 
1. Keinginan 
sesaat 
2. Tanpa 
pertimbangan 
24. Selain pemberian dari orang tua, 
apakah kamu mempunyai penghasilan 
tambahan? 
25. Berapa uang yang biasa kamu gunakan 
untuk bermain game online Mobile 
Legend? 
26. Seberapa sering kamu membeli item-
item game online Mobile Legend? 
27. Berapa uang terbanyak yang kamu 
keluarkan untuk membeli item 
tersebut? 
28. Apakah kamu merasa puas jika 
membeli item,hero atau skin terbaru 
dalam  game online tersebut? 
29. Apakah kamu tidak merasa sayang  
jika uang saku kamu digunakan untuk 
membeli item,hero atau skin terbaru 
dalam  game online tersebut? 
30. Apakah  kamu menyadari bahwa 
bermain game online Mobile Legend 
dapat merubah perilaku seseorang? 
 
F. Keabsahan Data 
Dalam penelitian kualitatif faktor keabsahan data sangat diperhatikan 
karena suatu hasil penelitian dak ada artinya jika tidak mendapatkan pengakuan 
atau terpercaya. Untuk memperoleh pengakuan terhadap hasil penelitian ini 
terletak pada keabsahan data penelitian yang dikumpulkan. Untuk menetapkan 
keabsahan data dipergunakan teknik pemeriksaan yang didasarkan atas 
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sejumlah kriteria yaitu kredibilitas, transferabilitas, dependabilitas, dan 
konfirmabilitas. 
1. Keterpercayaan (Kredibilitas)  
Kriteria ini berfungsi melaksanakan inkuiri sedemikian rupa 
sehingga tingkat kepercayaan penemuannya dapat dicapai, menunjukkan 
derajat kepercayaan hasil-hasil penemuan dengan jalan pembuktian oleh 
peneliti pada kenyataan ganda yang sedang diteliti. Uji kredibilitas data atau 
kepercayaan terhadap hasil penelitian kualitatif dapat dilakukan antara lain 
dengan perpanjangan pengamatan, peningkatan ketekunan dalam penelitian, 
triangulasi, diskusi dengan teman sejawat, analisis kasus negatif, dan 
membercheck.  
Uji kredibilitis dalam penelitian ini diperiksa melalui teknik 
pertama yakni perpanjangan keikutsertaan. Peneliti terlibat langsung ikut 
serta dalam setiap tahapan mulai dari perencanaan proposal, pengambilan 
data melalui wawancara, dokumentasi. Teknik kedua, ketekunan 
pengamatan. Peneliti melakukan wawancara informal untuk mengkaitkan 
kondisi secara keseluruhan. Teknik ketiga, triangulasi. Triangulasi dapat 
diartikan sebagai teknik pengumpulan data yang bersifat menggabungkan 
dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber data yang telah ada 
(Sugiyono, 2015:330). Peneliti menggunakan triangulasi teknik sebagai 
teknik utama untuk meyakinkan bahwa data yang diambil benar valid 
dengan membandingkan hasil observasi dengan wawancara. Bila peneliti 
melakukan pengumpulan data dengan triangulasi, maka peneliti 
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mengumpulkan data yang sekaligus menguji kredibilitas data, yaitu 
mengecek kredibilitas data dengan berbagai teknik pengumpulan data dan 
berbagai sumber data. 
2. Keteralihan (Transferability) 
Pemeriksaan keteralihan data dalam penelitian ini dilakukan 
dengan teknik uraian rinci, jelas, sistematis dan dapat dipercaya. Dengan 
demikian, pembaca menjadi jelas atas hasil penelitian tersebut sehingga 
dapat memutuskan dan dapat atau tidaknya mengaplikasikan hasil penelitian 
tersebut ke tempat penelitian lain. Untuk melakukan peralihan, peneliti 
berusaha mencari dan mengumpulkan data kejadian empiris dalam konteks 
yang sama. 
3. Kebergantungan (Dependability) 
Dependability dalam penelitian kualitatif dilakukan dengan 
melakukan audit terhadap keseluruhan proses penelitian. Cara untuk 
melakukan uji dependability adalah dilakukan audit yang independen, atau 
pembimbing untuk mengaudit keseluruhan aktivitas peneliti dalam 
melakukan penelitian. Peneliti mulai menentukan masalah/fokus, memasuki 
lapangan, menentukan sumber data, melakukan analisis data, melakukan uji 
keabsahan data, sampai membuat kesimpulan harus dapat ditunjukan oleh 
peneliti. 
4. Kepastian (Comfirmability) 
Objektivitas pengujian kualitatif disebut juga dengan uji 
confirmability penelitian. Penelitian bisa dikatakan objektif apabila hasil 
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penelitian telah disepakati oleh lebih banyak orang. Penelitian kualitatif uji 
confirmability berarti menguji hasil penelitian yang dikaitkan dengan proses 
yang telah dilakukan. Apabila hasil penelitian merupakan fungsi dari proses 
penelitian yang dilakukan, maka penelitian tersebut telah memenuhi standar 
confirmability. 
Validitas atau keabsahan data adalah data yang tidak berbeda 
antara data yang diperoleh oleh peneliti dengan data yang terjadi 
sesungguhnya pada objek penelitian sehingga keabsahan data yang telah 
disajikan dapat dipertanggung jawabkan.  
G. Teknik Analisis data 
Sugiyono (2015: 336) menyatakan bahwa analisis data pada 
penilitian kualitatif berlangsung selama proses pengumpulan data dari pada 
setelah selesai pengumpulan data. Miles dan Huberman mengemukakan bahwa 
aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan dilakukan 
secara terus menerus sampai tuntas sehingga datanya sudah jenuh (Sugiyono, 
2015: 337). Aktivitas dalam analisis data yaitu reduksi data, penyajian data, 
dan penarikan serta pengujian kesimpulan. 
1. Reduksi Data  
Reduksi data adalah suatu bentuk analisis yang mempertajam, 
memilih, memfokuskan, dan menyusun data dalam suatu cara dimana 
kesimpulan akhir dapat digambarkan dan diverifikasikan. Reduksi data 
dalam penelitian ini dimulai pada awal kegiatan penelitian sampai 
dilanjutkan selama kegiatan pengumpulan data dilaksanakan. Dengan 
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reduksi data ini tidak perlu mengartikannya secara kuantifikasi. Data 
kualitatif dapat disederhanakan dan ditransformasikan dalam aneka macam 
cara seperti melalui seleksi ketat, ringkasan/uraian singkat, 
menggolongkannya dalam satu pola yang lebih besar dan lain sebagainya. 
2. Penyajian Data  
Setelah selesai mereduksi data, langkah selanjutnya adalah 
penyajian data dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antara 
kategori dan jenisnya. Dalam penelitian ini data yang akan didapat berupa 
hasil tes pekerjaan siswa, kalimat, kata-kata yang berhubungan dengan 
fokus penelitian disusun dalam bentuk tabel, kata-kata yang urut sehingga 
sajian data yang merupakan sekumpulan informasi yang tersusun secara 
sistematis. Dengan penyajian data tersebut, peneliti akan dengan mudah 
merumuskan kesimpulan hasil penelitian. 
3. Penarikan Kesimpulan  
Langkah terakhir setelah menyajikan data adalah penarikan 
kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih 
bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak ditemukan bukti-bukti yang 
kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. Tetapi 
apabila kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal, didukung oleh 
bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan 
mengumpulkan data, maka kesimpulan yang dikemukakan merupakan 
kesimpulan yang kredibel. 
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Kesimpulan dalam penelitian kualitatif yang diharapkan adalah 
merupakan temuan baru yang sebelumnya belum pernah ada. Temuan dapat 
berupa deskripsi atau gambaran suatu objek yang sebelumnya masih 
remang-remang atau gelap sehingga setelah diteliti menjadi jelas, dapat 
berupa hubungan kasual atau interaktif. 
 
 
 
 
 
 
 
49 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Persiapan Penelitian Skripsi 
a) Konsultasi judul penelitian dengan dosen pembimbinga I dan dosen 
pembimbing II. 
b) Setelah judul disetujui, dilanjutkan dengan pembuatan proposal 
penelitian. 
c) Mengajukan surat permohonan izin observasi awal dan surat permohonan 
izin studi lapangan (penelitian). 
d) Mengadakan pendekatan dengan narasumber utama dan melakukan 
observasi kepada narasumber 
e) Membuat jadwal penelitian yang meliputi pelaksanaan obsevasi dan 
pelaksanaan wawancara. 
f) Mempersiapkan keperluan untuk pengumpulan data seperti buku catatan 
dan pulpen untuk wawancara, pedoman observasi, kamera untuk 
dokumentasi dan perekam suara. 
2. Profil Subyek Penelitian 
Subyek penelitian adalah orang yang dijadikan sebagai sumber 
data atau sumber informasi. Subyek penelitian dipilih berdasarkan 
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pengamatan yang telah dilakukan. Adapun profil subyek penelitian adalah 
sebagai berikut: 
                     Tabel 4.1 Subyek Penelitian 
Subyek Penelitian Profil 
Subyek pertama Nama                           : MM 
Jenis kelamin               : laki-laki 
Tempat, Tanggal lahir  : Tegal, 17 Februari 2004 
Kelas/Jurusan              : X/Otomotif 
Subyek kedua Nama                           : RA 
Jenis kelamin               : laki-laki 
Tempat, Tanggal lahir   : Tegal, 5 November 2001 
Kelas/Jurusan              : XII/TKR 
 
3. Latar Belakang Subyek Penelitian 
a. Subyek Pertama 
MM adalah anak kedua dari tiga bersaudara, MM merupakan 
peserta didik kelas X dan berusia 16 tahun. MM biasa bermain game 
online mobile legend bersama teman-teman dilingkungan tempat 
tinggalnya. Orangtua MM bekerja sebagai seorang petani. Setiap hari 
orangtua MM pergi ke kebun, biasanya MM hanya diberi jatah uang saku 
15.000 dalam sehari. 
MM memiliki tambahan penghasilan, tambahan penghasilan 
tersebut didapat dari MM yang mengangkut hasil panen dari kebun ke 
pengepul. Dari pekerjaan tersebut, MM biasanya mendapat upah 50-75 
ribu untuk sekali angkut. Jika tidak ada pekerjaan, MM menghabiskan 
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waktu luangnya dengan bermain game online mobile legend besama 
teman-temannya. Hal itulah yang menyebabkan MM kecanduan game 
online mobile legend dan menghabiskan uangnya untuk keperluan game 
online mobile legend. 
b. Subyek Kedua 
RA adalah anak pertama dari dua bersaudara, RA merupakan 
peserta didik kelas XII dan berusia 19 tahun. Sama halnya dengan MM, 
RA biasa bermain game online mobile legend bersama teman-teman 
dilingkungan tempat tinggalnya. Selain itu, RA juga sering bermain game 
online mobile legend saat jam istirahat disekolah. Sama halnya dengan 
MM, orangtua RA juga seorang petani.  
RA juga memiliki tambahan penghasilan, tambahan 
penghasilan tersebut didapat dari RA yang mengangkut hasil panen dari 
kebun ke pengepul. Dari pekerjaan tersebut, RA biasanya mendapat upah 
50-75 ribu untuk sekali angkut. Jika tidak ada pekerjaan, RA 
menghabiskan waktu luangnya dengan bermain game online mobile 
legend besama teman-temannya. Hal itulah yang mendukung RA 
bermain game online mobile legend dan menggunakan uangnya untuk 
keperluan game online mobile legend. 
4. Analisis Data Kualitatif 
Sesuai dengan pendekatan penelitian yang digunakan yaitu pendekatan 
kualitatif, maka peneliti dapat menganalisis informasi-informasi yangg 
diperoleh menggunakan analisis data kualitatif sebagai berikut: 
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a. Analisis Pra Lapangan 
Analisis pra lapangan merupakan hasil studi pendahuluan yang 
dilakukan sejak peneliti terjun langsung untuk melakukan penelitian. 
Peneliti mulai mencari tahu terkait game online apa yang sedang marak 
dimainkan dikalangan peserta didik dan bagaimana intensitas peserta 
didik dalam memainkan game tersebut. Setelah melakukan pengamatan 
dan mendapatkan informasi terkait game online apa yang sedang marak 
dimainkan dikalangan peserta didik dan bagaimana intensitas peserta 
didik dalam memainkan game tersebut, selanjutnya peneliti menggali 
lebih dalam lagi permasalahan yang dialami agar peneliti bisa 
mendapatkan informasi yang lebih jelas atau valid. 
b. Analisis di Lapangan 
Analisis selanjutnya adalah menganalisis yang ada dilapangan, 
yaitu dengan melakukan pendekatan secara langsung dengan subyek 
utama. Namun peneliti terlebih dahulu membuat jadwal penelitian, 
berikut jadwal kunjungan penelitian: 
Tabel 4.2 Jadwal Kunjungan Penelitian 
 
 
 
 
 
 
No. Hari, Tanggal Maksud Kunjungan 
1. 9 Maret 2020 Observasi awal 
2. 25 Juni 2020 Observasi lanjutan 
4. 13 Juli 2020 Pendekatan dengan subyek 
5. 6 Agustus 2020 Wawancara  
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1) Observasi Awal 
Pada tanggal 9 dan 25 juni 2002 peneliti melakukan observasi 
awal dengan mendatangi sekolah dan melakukan wawancara dengan 
salah satu peserta didik. Setelah mendapatkan informasi yang cukup, 
selanjutnya peneliti memilih dua subyek penelitian.  
2) Pendekatan dan Perkenalan dengan Subyek Penelitian 
Pada tanggal 13 juli 2020, peneliti melakukan pendekatan dan 
perkenalan pada subyek penelitian. Pendekatan dan perkenalan 
digunakan untuk menjelaskan pada subyek penelitian maksud dan tujuan 
peneliti. Pada fase ini, peneliti juga melakukan pengamatan secara 
mendalam menengenai kegiatan subyek sehari-hari terkait dengan game 
online mobile legend. 
3) Wawancara 
Pada tanggal 6 Agustus 2020, peneliti melakukan wawancara 
dengan subyek penelitian. Pertanyaan yang ditanyakan kepada 
narasumber pada saat wawancara sesuai dengan pedoman wawancara 
yang telah mencakup indikator variabel dalam penelitian ini. 
c. Analisis Setelah Lapangan 
Analisis data dilakukan setelah semua data diperoleh. Analisis 
data diperoleh dari pengamatan atau observasi langsung dan wawancara 
kepada subyek penelitian. Setelah dilakukan observasi dan wawancara 
peneliti menyusun data-data yang diperoleh untuk dijadikan laporan 
penelitian. 
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B. Pembahasan 
Pembahasan dalam penelitian ini merupakan kesimpulan dari hasil 
pelaksanaan penelitian tentang perilaku konsumtif pada pecandu game online 
mobile legend (Studi Kasus di SMK PERISTEK Pangkah Tahun Pelajaran 
2019/2020) 
1. Dari Sisi Penggunaan Teori 
Game online adalah sebuah permainan yang dimainkan di dalam 
suatu jaringan. Perkembangan game online tidak lepas dari perkembangan 
teknologi. Game online memungkinkan gamer (individu yang bermain 
game) mendapat kebebasan untuk mengeksplorasi diri. Aktivitas bermain 
mereka didasari oleh latar belakang yang berbeda satu sama lain. Setiap 
gamer pelajar memiliki alasan masing-masing kenapa memilih menyukai 
permainan game online. Hasil penelitian menunjukkan latar belakang gamer 
pelajar menyukai game online meliputi beberapa hal. Diantaranya adalah 
game online yang dianggap menyenangkan dan menghibur. Bagi mereka 
game online menjadi salah satu aktivitas rutin yang dilakukan usai sekolah. 
Piliang (2011:432) menjelaskan bahwa perubahan permainan 
terjadi sebagai akibat dari perubahan ruang untuk bermain itu sendiri 
sebagai akibat dari perkembangan sains dan teknologi tempat bermain, alat 
bermain dan cara bermain. Seiring berkembangnya kehidupan manusia 
kearah modernitas, kebutuhan akan hiburan menjadi cukup diprioritaskan. 
Sekalipun itu adalah pelajar, kebutuhan akan hiburan penting untuk mereka 
yang sudah dari pagi berkutat dengan buku pelajaran. Selain itu, ada pula 
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alasan untuk mengisi waktu luang oleh gamer pelajar. Mereka menyukai 
game online secara tidak langsung karena tidak memiliki aktivitas yang bisa 
dilakukan. Game online dianggap sebagai teman untuk mengisi waktu. 
Tuntutan aktivitas akademik juga menjadikan game online sebagai tempat 
pelarian bagi gamer pelajar. Aktivitas sekolah, ekstrakurikuler dan 
bimbingan belajar menjadi beban bagi mereka. Waktu bermain mereka 
secara otomatis juga berkurang akibat banyaknya aktivitas akademik.  
Game online yang dimainkan secara terus-menerus menimbulkan 
kesenangan yang selalu ingin diulang-ulang. Hal tersebut akan 
menyebabkan seseorang kecanduan terhadap game online. Menurut 
Yuwanto dan Listiyo (2010:58) kata kecanduan (addiction) biasanya 
digunakan dalam konteks klinis dan diperhalus dengan perilaku berlebihan. 
kecanduan game online adalah suatu keadaan seseorang terikat pada 
kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa terlepas untuk bermain game 
online dari waktu ke waktu akan terjadi peningkatan frekuensi, durasi, atau 
jumlah dalam melakukan hal tersebut tanpa memperdulikan konsekuensi-
konsekuensi negatif yang akan terjadi. 
Seseorang yang sudah kecanduan game online cenderung untuk 
tidak menghiraukan bagaimana hubungan interpersonal yang mereka miliki 
karena mereka hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula dengan 
masalah kesehatan, para pecandu game online kurang memperhatikan 
masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur yang kurang, tidak menjaga 
kebersihan badan dan pola makan yang tidak teratur. Selain itu, kecanduan 
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dapat menyebabkan perilaku konsumtif. Menurut Awaliyah dan Hidayat 
(2008:72) perilaku konsumtif adalah gaya hidup yang suka membelanjakan 
uang dalam jumlah besar. 
Game online merupakan permainan yang menyenangkan namun 
membutuhkan biaya bagi siapapun yang ingin menikmatinya. Aktivitas 
bermain game online yang dilakukan pelajar merupakan salah satu wujud 
perilaku konsumtif pelajar terhadap permainan tersebut. Perilaku konsumtif 
pelajar terhadap game online merupakan sikap yang diambil oleh seorang 
pelajar dalam bertingkah laku atau bertindak untuk memenuhi kebutuhan 
diri atas hiburan dari permainan game online tersebut. 
2. Dari sisi penggunaan metode 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan strategi 
studi kasus observasi dan teknik yang digunakan teknik wawancara, 
dokumentasi dan observasi yang bertujuan untuk mengetahui lebih dalam 
sesuai dengan kondisi dilapangan. wawancara adalah pertemuan dua orang 
untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat 
dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. Wawancara yang 
digunakan peneliti dalam mengumpulkan data dengan wawancara 
terstruktur yaitu peneliti telah menyiapkan instrumen penelitian berupa 
pertanyaan-pertanyaan tertulis dan alternatif jawaban serta telah 
mengetahui tentang informasi yang akan didapatkan. Wawancara dalam 
penelitian ini digunakan untuk memperoleh data secara langsung mengenai 
komunikasi antara orang tua dengan anak dan pengaruhnya terhadap 
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perilaku anak. Demikian wawancara dapat meliputi data, dengan 
keterangan mendalam. 
Observasi yang dipakai peneliti yaitu observasi tipe tidak 
terstruktur, observasi ini disebut juga observasi eksperimental. Pada jenis 
observasi ini peneliti tidak membatasi pengamatannya pada hal-hal 
tertentu saja. Peneliti mencatat seluruh informasi yang didapatkan pada 
saat pelaksanaan observasi dan jenis ini banyak dilakukan pada penelitian 
kualitatif. Setelah memperoleh data, peneliti akan mengamati pola yang 
ada dalam rangka menarik temuan secara induktif. 
Peneliti menggunakan tipe observasi non partisipan, pada observasi 
ini peneliti mengumpulkan data yang dibutuhkannya tanpa menjadi bagian 
dari situasi yang terjadi. Peneliti memang hadir secara fisik ditempat 
kejadian, namun hanya mengamati serta melakukan pencatatan secara 
sistematis terhadap informasi yang diperolehnya. Observasi jenis ini harus 
dilakukan dalam suatu periode yang panjang agar seluruh data yang 
dibutuhkan benar-benar terkumpul secara lengkap sehingga memakan 
waktu cukup lama. Dokumentasi digunakan sebagai penunjang dan 
pelengkap data dari data primer. Dokumentasi dalam penelitian ini dapat 
berbentuk gambar atau catatan lain yang berkaitan dengan penelitian. 
3. Hasil Wawancara dengan Subyek Penelitian 
a. Subyek Pertama 
Subyek yang berinisial MM ini gemar dalam bermain game 
online mobile legend dalam sehari bisa lebih dari 6 jam. Ketika bermain 
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game online MM merasa nyaman, seru, selain itu juga bisa beradu dengan 
teman-temannya. Faktor yang menyebabkan MM bermain game online 
adalah karna faktor dirinya sendiri dan karena faktor MM mencari 
kesibukan karna kurang diperhatikan oleh kedua orangtuanya.  
Dari faktor penyebab kecanduan game online tersebut, MM 
sering membeli diamond. Diamond dalam permainan game online mobile 
legend digunakan untuk membeli hero atau skin. Semakin kuat kekuatan 
hero atau skin, semakin mahal pula harganya. Diamond dapat dibeli mulai 
dari harga ribuan sampai jutaan rupiah. Selain hal tersebut, kecanduan game 
online mobile legend juga menyebabkan kuota internet cepat habis karena 
intensitas MM dalam bermain game tersebut. MM sering menyisihkan uang 
saku yang diberikan oleh orangtuanya untuk memenuhi keperluan bermain 
game online mobile legend. MM juga memiliki tambahan penghasilan, 
tambahan penghasilan tersebut didapat dari MM yang membantu orangtua, 
tetangga atau orang yang sedang panen. Dari membantu membawa hasil 
panen, MM mendapat upah sekitar 50-75 ribu sekali angkut hasil panen. 
Kesibukan orang tua dengan kegiatan dan pekerjaan masing-
masing membuat lalai akan tugas dan kewajibannya mengawasi anak 
mereka. Kurangnya pengawasan orang tua terhadap kegiatan keseharian 
anak dan penggunaan smartphone  membuat anak dengan seenak dan 
semaunya dalam nenggunakan smartphone untuk bermain game online. 
Anak usia remaja masih memerlukan bimbingan pengawasan mengenai 
kebiasaan anak bermain game online juga harus dilakukan oleh orang tua 
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agar nantinya anak tidak terjerumus pada dampak negatif yang ditimbulkan 
dari game online tersebut. 
b. Subyek Kedua 
Peserta didik berinisial RA yang selalu bermain game online bisa 
menghabiskan waktu 8 jam atau bahkan lebih dari 8 jam dalam sehari. 
Faktor yang membuat RA gemar bermain game online adalah karena faktor 
lingkungan dan orang-orang terdekat RA yang selalu senang dalam bermain 
game online. Dari faktor yang membuat RA kecanduan dalam bermain 
game online apabila ia tidak bermain game online dalam sehari RA merasa 
suntuk atau bosan, tidak ada hiburan dan bawaannya menjadi gelisah. 
Kecanduan game online mobile legend membuat RA tidak dapat 
mengontrol pengeluaran uangnya. Sama halnya dengan MM, orang tua RA 
adalah seorang petani. Penghasilan orang tua RA sekitar 20-25 juta sekali 
panen dengan kurun waktu 3 bulan. Dari penghasilan tersebut, RA 
mendapat uang jajan setiap harinya 20 ribu. Namun, RA lebih sering 
menggunakan uangnya untuk kesenangan game online mobile legend. 
Menurut RA, dengan membeli item, skin, dan hero game online mobile 
legend membuatnya lebih keren dan lebih hebat dari teman-temannya.  
Peran orang tua sangat penting dalam membentuk perilaku anak. 
Orangtua RA sesekali menasehati dan mengingatkan RA agar mengurangi 
intensitas bermain game online mobile legend, keterbatasan waktu karena 
pekerjaan menyebabkan kurangnya komunikasi anatara orangtua dengan 
RA. Hal ini menyebabkan RA lebih sering mengikuti kebiasaan teman-
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temannya, yaitu bermain game online mobile legend dibanding 
mendengarkan nasehat orangtuanya.  
4. Dari Sisi Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil observasi langsung dan hasil wawancara 
dengan subyek penelitian perilaku konsumtif pada pelajar pecandu game 
online mobile legend dipengaruhi oleh lingkungan. Kehadiran dari teman 
atau dukungan dari orang luar yang diterima oleh para gamer pelajar 
mendorong mereka bermain terus menerus. Dunia maya atau khususnya 
dunia game online juga merupakan lingkungan baru bagi mereka. Terdapat 
teman- teman asing yang menarik untuk diajak berteman. Teman dari game 
online yang memiliki kesamaan hobi dianggap mengerti dengan apa yang 
mereka rasakan. Perasaan emosional seperti simpati, empati, dan banyaknya 
kesamaan tersebut memunculkan keinginan untuk berinteraksi secara terus 
menerus.  Namun hal tersebut juga memberikan dampak buruk bagi mereka 
yang tidak memiliki filter pada diri mereka sebelumnya. 
Lingkungan keluarga juga menjadi faktor langgengnya aktivitas 
bermain game online menentukan cara tingkah laku individu terhadap orang 
lain dalam pergaulan sosial. Ketidakpuasan akan perhatian yang kurang dari 
keluarga membuat gamer pelajar lebih suka mencari kesenangan di luar 
rumah. Orangtua cenderung mengkompensasi perhatian dan kasih sayang 
mereka dalam bentuk materi atau uang. Bagi orangtua yang sibuk mencari 
nafkah, uang adalah wujud dari kepedulian mereka terhadap anak. Mereka 
sebenarnya tidak benar-benar tahu apa yang menjadi kebutuhan anak karena 
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menganggap bahwa dengan kepemilikan materi, setidaknya itu bisa menjadi 
ganti rugi atas waktu yang mereka gunakan untuk bekerja. Padahal hal 
tersebut sesungguhnya ikut memberikan pengaruh pada anak, bahwa 
ketidakpuasan akan kebutuhan perhatian yang terkompensasi dalam bentuk 
materi akan bisa dipenuhi melalui pembelanjaan atas materi itu juga. Anak 
kemudian akan berfikir bahwa materi adalah subtitusi dari perhatian 
orangtua. Menurut Bourdieu (2010) bahwa lingkungan merupakan 
gambaran dari hubungan setiap lingkungan. Maksudnya adalah lingkungan 
yang diciptakan oleh orang tua dan lingkungan yang diciptakan anak dalam 
kondisi tawar menawar dan saling mempengaruhi. Selain itu terdapat 
struktur objektif hubungan antar berbagai posisi di dalam lingkungan 
tertentu juga mempengaruhi perilaku. Anak berada dalam dua lingkungan 
yaitu lingkungan keluarga dan lingkungan bermain game online. Seseorang 
merasa lebih diterima berada di lingkungan bermain game online karena 
tidak ada negosiasi dan dominasi. Semua yang bermain game online punya 
kedudukan yang setara dan tidak ada relasi dominasi satu sama lain 
sehingga ranah pertemanan lebih disukai anak dari pada ranah keluarga.  
Kompensasi perhatian orangtua terhadap anak dalam bentuk uang 
membuat anak memiliki modal untuk bisa bermain game online. Permainan 
game online yang memerlukan biaya menuntut gamer pelajar memiliki 
uang. Ketika mereka memiliki uang tentu dia akan memanfaatkannya untuk 
membeli kesenangan yang tidak diperolehnya di dalam rumah. Perilaku 
konsumtif game online yang dilakukan oleh pelajar dalam konsep perilaku 
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yang dikemukakan oleh Bourdieu (2010:18) sebenarnya merupakan produk 
dari habitus (kebiasaan). Seseorang yang menyukai game online tidak akan 
berhenti bermain game online selama dia memiliki modal materi (uang) 
untuk bermain. Kebiasaan orang tua untuk loyal memberikan uang tanpa 
batasan membuat anak semakin mendapat kemudahan untuk terus 
mengakses game online. Orangtua mengklaim tidak tega dan merupakan 
wujud kasih sayang mereka dengan memberikan uang anak untuk bermain 
game online. 
Kesenangan bermain game online dirasakan oleh gamer pelajar 
juga terjadi karena adanya kebutuhan untuk dihargai dan diakui 
eksistensinya diantara teman-teman sebaya atau sesama penggemar game 
online. Modal simbolik seperti pengakui dan eksistensi membuat gamer 
pelajar dihargai. Pada saat bermain game online ada saat menang dan kalah. 
Perasaan senang, hebat, gagah, puas, bangga, kehadirannya penting dan 
selalu ditunggu- tunggu, disegani serta pengakuan atas eksistensinya sebagai 
seorang gamer membuat individu ingin terus bermain. Kekalahan juga 
membuat emosi mereka terkadang tidak stabil karena terdapat perasaan 
marah, kecewa dan tidak puas sehingga mereka tertantang mencoba terus 
hingga berhasil mendapat apa yang dia inginkan. Apa yang mereka rasakan 
adalah salah satu dari dampak yang timbul akibat tenggelam dalam euphoria 
bermain game online.  
Bermain game online yang tidak terkontrol banyak memberikan 
dampak bagi gamer pelajar. Dampak tersebut dirasakan oleh mereka dan 
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orang di lingkungan sosialnya. Dampak positif tersebut diantaranya adalah 
mereka mendapat kesenangan dan hiburan, mendapatkan banyak teman 
baru, mahir berbahasa inggris, kemampuan konsentrasi yang baik serta 
mengikuti perkembangan teknologi. Dampak negatifnya adalah mereka 
menjadi jarang/malas belajar, lupa waktu, boros dalam memanfaatkan uang 
jajan, suka berbicara kasar, agresif, pergaulan tidak terkontrol, mengganggu 
kesehatan fisik dan psikologis.  
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah yang 
dipaparkan oleh peneliti pada BAB IV, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai 
berikut: 
1. Gambaran peserta didik yang mengalami kecanduan game online mobile 
legend dalam penelitian ini memiliki ciri-ciri sebagai berikut: bermain game 
online mobile legend dalam waktu 5 jam bahkan lebih dalam sehari dan  
intensitas bermain akan  meningkat. Selain hal itu, peserta didik yang telah 
kecanduan lebih tertarik untuk bermain game online mobile legend dari 
pada bergaul dengan teman di lingkungannya. 
2. Aspek-aspek kecanduan pada game online mobile legend dalam penetian ini 
yaitu: Dorongan untuk selalu bermain  game online mobile legend dari 
dalam diri individu dan individu merasa game online mobile legend lebih 
menarik dari pada bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. 
3. Faktor-faktor penyebab kecanduan game online mobile legend dalam 
penetian ini yaitu: Kurang perhatian dari orang tua, bosan dengan aktivitas 
bealajar di sekolah, mengisi waktu luang, lingkungan pertemanan, dan 
mencari kesenangan. 
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4. Dampak positif diantaranya adalah mereka mendapat kesenangan dan 
hiburan, mendapatkan banyak teman baru, kemampuan konsentrasi yang 
baik serta mengikuti perkembangan teknologi. Dampak negatifnya adalah 
mereka menjadi malas belajar, lupa waktu, boros dalam memanfaatkan uang 
jajan, suka berbicara kasar, agresif, pergaulan tidak terkontrol, mengganggu 
kesehatan fisik dan psikologis. 
 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dengan ini 
diberikan beberapa saran antara lain: 
1. Bagi peserta didik, diharapkan dapat mengontrol perilaku konsumtif dengan 
membuat perencanaan pembelian yang disusun dengan baik dan sesuai 
kebutuhan agar tidak menjadi berlebihan dalam membeli sesuatu. 
2. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan pengertian dan arahan terkait 
perilaku konsumtif dan kecanduan game online. 
3. Bagi orangtua, diharapkan dapat memperhatikan dan mengawasi secara 
langsung aktivitas anaknya agar lebih bisa mengatur waktu sehingga tidak 
terlalu larut dalam permainan game online. 
4. Bagi pembaca, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 
pengetahuan terkait dengan perilaku konsumtif serta faktor-faktor yang 
mempengaruhinya. 
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HASIL OBSERVASI 
 
 
 
 
 
 
 Hal yang Diamati Hasil Observasi 
5. Pemborosan 
 
6. Mencari 
kesenangan 
7. Mengikuti 
Mode 
 
8. Pembelian 
impulsif 
 
5. Perilaku umum yang tampak 
misalnya intensitas subyek 
bermain game online mobile 
legend, 
6. interaksi subyek dengan orang 
lain setelah atau  saat sedang 
bermain online, 
7. intensitas subyek dalam 
membeli kuota internet atau 
pulsa dan dampak kecanduan 
game online terhadap perilaku 
konsumtif. 
8. intensitas subyek dalam 
membeli item pada game 
online misalnya membeli 
diamond, mengupgrade hero 
atau skin. 
1. Subyek penelitian 
rata-rata bermain 
game lebih dari 8 jam 
setiap harinya 
2. Subyek penelitian 
lebih fokus dengan 
game daripada 
dengan lingkungan 
sekitarnya 
3. Subyek penelitian 
membeli kuota 
internet atau pulsa 
dengan jumlah yang 
besar 
4. Subyek penelitian 
sering menghabiskan 
uang untuk keperluan 
game online, 
misalnya membeli 
skin, hero dan 
diamond. 
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HASIL WAWANCARA DENGAN SUBYEK PENELITIAN 
 
A. Subyek Pertama 
Interviewer : Sejak kapan kamu bermain game online Mobile Legend? 
MM : Dari kelas 9 SMP. 
Interviewer : Berapa waktu yang kamu habiskan dalam sehari untuk bermain 
game online Mobile Legend? 
MM : Biasanya sehari bisa main sampe 10 match. Kira-kira 5 jam 
lebihan 
Interviewer : Apakah ada dorongan yang kuat untuk selalu bermain game 
online Mobile Legend? 
MM : iyaa, karena sudah terbiasa. 
Interviewer : apakah kamu tetap belajar walaupun sering bermain game online 
mobile legend? 
MM : jarang belajar 
Interviewer : kenapa kamu sering bermain game online Mobile Legend? 
MM : untuk menghilangkan stress karna tugas sekolah, terus ngumpul 
sama temen-temen jadi mabar (main bareng). 
Interviewer : hal apa yang paling menarik dalam permainan game online 
Mobile Legend? 
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MM : dalam pertandingan kadang udah hampir kalah, tapi karena 
kekompakan tim bisa comeback (menang). 
Interviewer : seberapa berarti game online Mobile Legend bagi kamu ? 
MM : karna udah setiap hari main yaa penginnya main terus, karna 
mobile legend bisa mengobati rasa bosan. 
Interviewer : ketika server maintenance bagaimana perasaan kamu? 
MM : Ngga enak sih kaya ada yang kurang, pengin cepet-cepet main  
Interviewer : apakah kamu lebih senang bermain game online mobile legend 
dari pada teman dilingkunganmu ? 
MM : temen-temen juga pada main mobile legend. Jadi kita kumpul dan 
main bareng 
Interviewer : apakah teman-teman yang menjadi teman di game online ML 
lebih nyaman diajak berinteraksi dari pada teman dilingkungan 
tempat tinggal ? 
MM : kalo sama-sama main game online ML lebih enak sih, kaya satu 
frekuensi ngobrolnya 
Interviewer : jika bermain satu tim dan mengalami kekalahan, apa yang kamu 
lakukan? 
MM : kalo kalah sekali atau duakali ya biasa aja. Tapi kalo lose streak 
ya emosi banget sama teman yang noob. 
Interviewer : hal positif apa yang kamu dapatkan dari bermain bermain game 
online Mobile Legend? 
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MM : dapat hiburan pas lagi bosan. Dapat teman baru juga kalau habis 
main 
Interviewer : selain hal positif, hal negatif apa yang kamu dapatkan dari 
bermain game online Mobile Legend? 
MM : Kadang lupa waktu kalau udah main karna seru. 
Interviewer : apakah kamu sering begadang untuk bermain game online Mobile 
Legend? 
MM : iyaa sering banget. 
Interviewer : bagaimana respon orangtua ketika kamu begadang untuk bermain 
game online Mobile Legend ? 
MM : biasa aja, soalnya udah biasa. 
Interviewer : apakah kamu tidak menyadari jika terus begadang dan terlambat 
makan akan mempengaruhi kesehatan? 
MM : iyaa sadar, tapi karena udah kebiasaan jadi ya ngga kerasa kalau 
lapar. Kalau begadang juga ngga kerasa,lagi seru main tiba-tiba 
udah subuh. 
Interviewer : jika paginya harus berangkat sekolah, apakah kamu tetap bermain 
bermain game online Mobile Legend sampai subuh? 
MM : kadang-kadang, kalau sekolah paling main sampe jam 2 malam. 
Interviewer : berapa uang yang kamu gunakan untuk keperluan bermain game 
online Mobile Legend? 
MM : ngga tau. Paling buat beli kuota, skin baru. 
Interviewer : berapa harga skin yang paling sering kamu beli ? 
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MM : harnyanya beda-beda. Jadi kalau mau beli skin harus beli diamon 
dulu. Harga diamond mulai 20 ribu untuk 60 diamond, sedangkan 
untuk mendapatkan 1 skin biasanya dibutuhkan 400 diamond. 
Interviewer : jadi untuk 1 skin kamu bisa menghabiskan 140 ribu? Apa tidak 
sayang dengan uangnya? 
MM : iyaa, yaa karna keren aja kalau pake skin. Jadi tidak apa-apa.  
Interviewer : dari mana kamu mendapatkan uang untuk membeli skin atau 
keperluan game online ML lainnya? 
MM : ada uang jatah dari orangtua 15 ribu kadang 20 ribu itu 
dikumpulin . jadi ngga buat jajan semuanya.  
Interviewer : apakah ada penghasilan tambahan ? 
MM : kalau musim panen jagung ya bantuin ngangkut jagung dari baron 
(kebun) ke rumah pemiliknya. 
Interviewer : berapa upah yang kamu dapatkan? 
MM : sekitar 50-75 ribu tergantung jarak dari baron ke rumah. 
Interviewer : seberapa sering kamu membeli skin atau hero ? 
MM : kalau ada hero atau skin baru ya pasti penginnya beli. Kadang 
sebulan beli 2 kali. 
 
B. Subyek Kedua 
Interviewer : Sejak kapan kamu bermain game online Mobile Legend? 
RA  : Dari kelas 1 SMK. 
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Interviewer : Berapa waktu yang kamu habiskan dalam sehari untuk bermain 
game online Mobile Legend? 
RA : ngga pasti. Tapi sering banget main, mungkin 8 jam dalam sehari 
Interviewer : Apakah ada dorongan yankuat untuk selalu bermain game online 
Mobile Legend? 
RA : ada, dorongan dari teman sesama pemain game online. Selain itu 
juga dorongan dari dalam diri sendiri, rasa penasaran mendorong 
saya untuk ingin selalu bermaim game online mobile legend. 
Interviewer : apakah kamu tetap belajar walaupun sering bermain game online 
mobile legend? 
RA : belajarnya kalo mau ulangan  
Interviewer : hal apa yang paling menarik dalam permainan game online 
Mobile Legend? 
RA : bisa menyusun strategi dan bertempur dengan lawan. 
Interviewer : seberapa berarti game online Mobile Legend bagi kamu ? 
RA : lumayan berarti sih karena udan terbiasa main game online mobile 
legend 
Interviewer : ketika server maintenance bagaimana perasaan kamu? 
RA : ngga mood lah. Karna kalau maintenance kan ngga bisa main  
Interviewer : apakah kamu lebih senang bermain game online mobile legend 
dari pada teman dilingkunganmu ? 
RA : iyaa. di game online mobile legend juga ada teman karna kita bisa 
chat atau komunikasi di fitur game online mobile legend. 
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Interviewer : apakah teman-teman yang menjadi teman di game online ML 
lebih nyaman diajak berinteraksi dari pada teman dilingkungan 
tempat tinggal ? 
RA : iyaa, karena bisa bikin tim buat main bareng 
Interviewer : jika bermain satu tim dan mengalami kekalahan, apa yang kamu 
lakukan? 
RA : kadang marah sih, tapi kalo menang apalagi dapat MVP (pemain 
terbaik dalam tim) ya seneng juga. 
Interviewer : hal positif apa yang kamu dapatkan dari bermain bermain game 
online Mobile Legend? 
RA : menambah teman, mengisi waktu luang, melatih konsentrasi. 
Interviewer : melatih konsentrasi dari hal apa? 
RA : kan kalau main ML menyusun strategi, jadi harus konsentrasi. 
Interviewer : selain hal positif, hal negatif apa yang kamu dapatkan dari 
bermain game online Mobile Legend? 
RA : karna sering main game mata jadi perih, sering begadang. 
Interviewer : bagaimana respon orangtua ketika kamu begadang untuk bermain 
game online Mobile Legend ? 
RA : kadang menasehati supaya jangan begadang, karena sering 
terlambat sekolah. 
Interviewer : lalu bagaimana respon kamu? Apakah ada keinginan untuk 
mengurangi intensitas bermain game online Mobile Legend pada 
malam hari? 
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RA : tetep bermain aja, soalnya ngikutin teman-teman juga. Dan 
biasanya kalau main pas malem malah lebih seru ketemu lawan 
bermainnya. 
Interviewer : apakah kamu tidak menyadari jika terus begadang dan terlambat 
makan akan mempengaruhi kesehatan? 
RA : iya udah pasti tau. Tapi kalau mau makan sering nanggung lagi 
main game online Mobile Legend. 
Interviewer : jika paginya harus berangkat sekolah, apakah kamu tetap bermain 
bermain game online Mobile Legend sampai subuh? 
RA : iyaa. 
Interviewer : apakah bermain game online Mobile Legend memerlukan uang? 
RA : iyaa, kan buat beli hero dan skinnya. 
Interviewer : berapa uang yang kamu gunakan untuk keperluan bermain game 
online Mobile Legend? 
RA  : kadang buat naikin level atau item biar tambah kuat beli diamond 
paling yang 5 – 20 ribu. Tapi kalau beli skin atau hero sampai 100 
ribu lebih. 
Interviewer : berapa harga skin yang paling sering kamu beli ? 
RA : paling sering sih yang harganya 100-200 ribu 
Interviewer : dari mana kamu mendapatkan uang untuk membeli skin atau 
keperluan game online ML lainnya? 
RA : uang saku perhari dari orangtua 20-25 ribu. Kadang juga ikut 
menggiling jagung di resmil.  
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Interviewer : berapa upah yang kamu dapatkan? 
RA : sekitar 50 tergantung banyaknya jagung. 
Interviewer : seberapa sering kamu membeli skin atau hero ? 
RA : luamayan sering, karna skinnya banyak banget.  
Interviewer : apa yang kamu rasakan ketika sudah membeli skin terbaru ? 
RA : yaa lebih keren aja sih apalagi kalau teman belum punya tapi aku 
udah punya duluan. 
 
 
 
 
 
 
 
